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我 们 希望 能 把 本 书 的 主题 一 一 创 想 素 拱 用 图 
画 简明 地 表现 出 来 ， 于 是 便 试 着 以 EA 
“ 青 娃 ”和 “思考 ”为 要 素 亚 出 了 这 张 封面 
用 图 。 【全 体 作者 ) 





卷首 语 


“这 是 把 假 的 东西 画 出 真实 感 的 技术 吧 。” (松本 ) 


“就 算 分 明 是 假 的 ， 也 要 画 成 好 像 是 真 的 那样 ， 这 就 是 动漫 
啊 。” (森田 ) 


一 一 对 谈 内 容 摘录 


- 直 以 来 ，“ 素 描 ” 技 法 是 通 向 “ 
实 ” 的 世界 ， 而 是 由 “仿佛 真 





的 道路 。 然 而 ， 动 漫 并 不 是 “ 真 


过 变形 处 理 的 绘画 ”所 构成 的 世 
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素描 是 - 般 要 将 石膏 像 、 静 物 或 模特 置 于 面前 ， 以 画笔 
捕捉 其 将 对 象 描画 下 来 是 素描 的 特征 之 一 。 与 此 相反 ， 





进行 漫画 素描 创作 时 ， 并 不 看 着 对 象 。 


虽说 在 进行 漫画 素描 时 ， 偶 尔 也 会 参考 照片 资料 或 动漫 人 物 ， 边 看 边 画 ， 然 而 
动漫 业 通 常 要 求 在 有 限 的 时 间 内 画 出 大 量 高 质量 的 作品 。 动 漫 制作 原本 就 是 从 
不 看 样本 作画 的 情况 中 诞生 出 的 技术 ， 这 种 技术 是 由 根据 理论 和 经 验 边 想 边 画 
的 方式 来 达成 的 。 














起 许 我 们 可 以 把 孩子 们 的 涂鸦 看 作 是 漫画 素描 的 锥 形 
运用 各 类 知识 和 “ 头 身 比 ”等 基本 绘画 技 六 
所 无 法 比拟 的 艺术 性 。 


不 过 ， 漫 画素 描 在 作画 
9 作品 具有 儿童 涂鸦 








那么 ， 就 让 我 们 来 看 看 漫画 素描 从 无 到 有 的 创作 现场 。 


素描 和 漫画 素描 的 区 别 


漫画 素描 的 形式 多 种 多 样 ， 有 角色 习作 、 涂 牙 、 影 视 场景 的 分 镜头 、 参 照 
写真 集 的 练习 作品 等 等 。 


取 自 漫画 家 速写 本 的 截图 






Ñ 这 是 格斗 动作 的 习作 。 通常 还 会 加 上 效果 线 ， 表 
AN 这 是 设 定 人 物 形象 时 的 习作 。 通 现 速度 感 的 斜 线 等 常用 的 漫画 处 理 手 法 . 

过 描绘 人 物 的 各 种 姿势 ， 来 确定 

其 性 格 以 及 动作 ， 姿 态 的 特征 . 





зважав. 把 自己 喜爱 的 动‏ کا 
温 作 品 中 的 角色 或 场面 画 下 来 . 也‏ \ 

р 二 是 一 项 重要 的 绘画 练习 。 不 断 积累 
“作画 经 验 能 提高 作 本 能 力 . 


这 里 描绘 的 是 格斗 场面 .这 是 针对 人 物 动作 和 

”构图 的 习作 。 找 机 会 临摹 一 下 动漫 、 影 视 作品 
中 混 亮 的 决定 性 场面 和 决胜 动作 吧 ， 哪 怕 只 画 
出 人 物 轮廓 和 构图 ， 也 能 从 中 抓 住 一 些 对 自己 
的 作品 有 用 的 东西 . 





这 是 根据 照片 资料 仔细 画 下 的 习 
жай. 除了 人 物 以 外 ， 也 试 着 
简单 地 画 一 下 背景 吧 


这 是 局 部 特写 的 习作 ， 
要 通过 大 量 的 练习 来 
研究 如 何 表现 眼珠 和 
E. 











除了 一 丝 不 苟 地 描绘 目的 明确 的 
事物 之 外 ， 轻 松 地 去 画 大 量 涂鸦 
也 会 带 来 长 进 。 平 时 随心 所 欲 地 
把 自己 感 兴趣 的 东西 画 个 够 ， 从 
中 可 以 培养 出 边 想 边 画 的 漫画 素 
描 技 巧 。 





漫画 素描 现场 报导 一 1. знала 


让 我 们 去 看 看 运用 漫画 素描 表现 人 物 的 作画 现场 。 
(报导 人 : KE) 


描绘 女性 的 立 姿 
“ 实 然 就 提 笔 画 了 起 来 








第 一 步 只 
画 出 人 物 外 
以 了 。 人 物 外 形 呈 
现 出 来 了 。 





上 半身 逐渐 被 了 
提出 怎样 的 姿势 
н Ж ш 








转眼 间 ， 充 满 魅 力 的 身体 线条 和 面孔 就 画 出 来 了 。 






f 
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ткайша&ш—а итжжтю тне 
清晰 ， 这 就 是 漫画 创作 中 的 勾 线 过 程 


点 也 不 用 橡皮 ， 在 清晰 地 
"ҮСТ 
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Еа EM ЕНЕН, 





аж 





“ 接 下 来 要 进行 漫画 中 的 勾 线 工作 ” 





танхает MARY. жашат 
过 程 。 画 轮廓 线 竟然 如 此 费 功 夫 ， 这 令 我 们 大 吃 一 





让 手指 憩 起 来 可 以 带 来 可 县 的 
感觉 ， 这 念 女孩 更 具 魅 力 ， 手 指 
的 粗细 一 定 要 统一 ， 这 一 点 不 容 
易 做 到 ， 所 以 要 用 心 去 画 。 





还 没完 成 呢 ，” 森田 先生 说 ，“ 如 果 要 作为 正式 草稿 ， 那 么 就 得 把 轮廓 线 
再 清晰 地 描 给 一遍， 这样 一 来 在 香 王 线 稿 时 就 能 春 得 比较 清楚 . ”在 做 当前 
要 考虑 到 后 面 的 事情 - 领域 的 专业 人 士 都 会 采取 这 样 





т 


МИ Ай 
о 
жка 





大 加 强 了 人 物 的 生命 力 ，“ 出 才 
Ый. 





加 工 眼 珠 里 的 线条 。 到 这 里 草稿 终于 完成 了 ,从 提 笔 作画 开始 
一 共用 了 十 分 钟 左右 。 





“漫画 草稿 完成 了 ， 客 观 地 对 其 进行 观察 ， 接 着 再 进行 修改 工作 。” 


【作画 要 点 】 





“ 肩 部 。 从 闫 部 延伸 出 来 的 线 
条 和 连接 上 臂 的 肩 胶 线 要 分 
FF. ik HEHE RH A ASE 
в. 





“腹部 ， 将 上 身 的 线条 稍微 拉 
长 到 腰部 线条 之 内 ， 这 能 让 身 
жаноб. ° 


“脚趾 虽然 小 ， 但 如 果 不 用 心 
去 画 ， 人 物 就 会 从 整体 上 显得 
FPA. 所 以 一 定 要 小 心 。“ 





“一 直到 最 后 都 没有 用 橡皮 呢 .“ 

“不 ， 接 下 来 我 要 重 画 腰 和 腿 。” 

一 般 来 说 ， 接 着 还 要 进行 反复 修正 和 重 到 .据说 - 
画 好 一 张 草稿 实际 要 花 上 一 小 时 甚至 半天 的 时 间 , 
“可 不 要 以 为 十 分 钟 就 能 画 完 一 张 啊 。” 麻 田 先 
=й. 
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描绘 女性 脸 部 特写 


描绘 脸 部 轮廓 的 阶段 





中 8 


BHR AKRE 点 点 拉 出 相互 衔接 的 线条 在 脸 部 画 上 一 个 





б) 


аныюяктев вн. 


Ф 


脸 部 轮廓 差不多 出 来 





паня. BESTEN 


粗略 描绘 五 官 和 头发 


g 


Ф 


用 比 之 前 稍 浓 的 线条 作画 ， 但 
用 橡皮 能 轻 轻 掠 去 的 那 种 线条 ， 





0 е o Ф КИ о 


和 人物 的 前 发 是 否 亿 住 额头 会 带 来 相当 不 同 到 步 确定 人 物 形象 ， 





修正 颈 部 的 线条 





勾勒 清楚 . 





修正 眼睛 、 头 发 和 嘴 。 





上 眼皮 的 线条 要 画 粗 画 浓 ， 令 眼睛 显得 有 神 ， 这 
样 一 来 人 物 能 给 人 国 下 强烈 的 印象 





® 


AIRA ж киш. 
得 明亮 动人 





人 * cA | | 


线条 画 得 太 相 ， 嘴 的 两 端 要 画 得 清晰 有 力 ， 这 样 嘴角 的 感觉 就 出 来 了 





下 方 的 阴影 ， 令 头 部 显得 立体 ， 


描绘 躯干 的 线条 


pe 





根据 需要 画 出 胸部 如 果 草 稿 线 旦 得 凌乱 ， 让 人 看 上 去 
不 舒服 ， 那 么 可 以 用 检 皮 把 杂 线 疗 
14 去 注意 不 要 疗 掉 确定 的 轮 廉 线 





完成 的 草稿 

















漫画 素描 现场 报导 一 2 nmen 


描绘 男性 的 立 姿 
“第 一 步 是 思考 。“ 





本 先生 正在 思考 本 次 作画 的 内 容 。 此 刻 的 他 就 
名 在 放松 状态 中 积 蔷 力 量 的 武术 家 。 究 竟 
什么 时 候 才 会 开始 动笔 呢 ? 











E. MEREMERE 开始 
А 大 至 轮廓， 他 不 断 拉 出 短线 条 、 把 它们 连 
接 在 一 起 ， 就 这 样 ， 人 物 的 上 半身 渐渐 出 来 








2% 





@ 
松本 先生 用 手 大 致 .有 些 
动作 在 我 们 这 些 旁观 者 看 来 根本 接 不 懂 
16 究竟 是 在 做 什么 








让 我 们 去 看 看 另 一 位 
的 共通 之 处 。 





B 头 身 








家 的 作画 现场 ， 从 中 了 解 漫 画素 描 


ттш 
的 基准 


юн 
的 基准 


松本 先生 还 随手 可 上 





腹部 位 置 的 基准 


RETENER 


ЖЫ 






њ.данжақне esata 
的 基础 


“探索 线 ” 和 “建构 线 ” 


© 


“这 被 称 为 “不 确定 线 ” ， 作 画 时 仿 
佛 是 在 用 短小 的 线条 探索 着 建构 出 对 
象 。” 对 松本 先生 的 这 些 话 ， 森 困 先 
生 表示 赞同 ， 他 接着 说 ，“ 其 中 分 为 
探索 线 ” 和 “建构 线 ”， 但 两 者 的 
区 分 并 不 严密 ， 感 觉 画 着 画 着 就 创造 
кх 出 了 人 物 形象. 











仿佛 在 纺织 一 个 形象 ， 人 物 全 身 的 形 
态 在 松本 先生 的 笔下 渐渐 明晰 起 来 ， 
其 中 的 实际 过 程 如 下 图 所 示 ， 





腿 部 被 逐渐 描绘 成 形 的 实际 过 程 








| 
í 





大 至 形态 的 状态 草稿 基本 完成 的 状态 





手 的 位 置 画 错 了 .” 在 顺 着 手 占 
准备 开始 画 手 时 ， 松 本 先生 突然 章 
кввйют-ытиня же 
жыштын. “你 
REFERRED? 





对 习 怪 用 右手 的 人 来 说 
有 手 全 铅笔 作画 ， 左 手 章 





放下 这 样 的 动作 而 中 断 工 
作 ， 还 能 保持 作画 的 紧张 
ж. 
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“在 接 下 来 的 工作 中 ，“ 探 索 线 ”让 位 于 “建构 线 ”“ 





有 人 喜欢 从 鼻子 或 者 嘴 开 始 画 五 官 
但 我 喜欢 从 眼睛 开始 画 。 


描绘 连续 的 整体 


能 简单 地 认为 这 只 是 一 


是 和 人体 上 半身 的 关键 部 人 这 应 该 是 最 后 一 步 了 。 
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人 们 在 作画 过 程 中 往往 会 
拘泥 于 某 个 部 分 ， 因 此 

必须 不 时 从 整体 上 观察 画 
稿 ， 在 保证 人 体 各 部 分 平 
衡 的 状况 下 ， 继 续 





【作画 要 点 】 





К a 
“由 于 备 的 是 男性 ， 因 而 可 以 
强调 源头 上 骨骼 的 突起 感 ，” 


完成 的 草稿 





尝试 描绘 反 向 





“漫画 素描 ”是 一 项 “无 中 生 有 ”的 绘画 技巧 。 这 次 让 
我 们 来 看 看 根据 样本 以 “有 中 生 有 ”方式 作画 的 现场 。 
我 们 请 松本 先生 来 画 刚才 那 张 男性 立 姿 图 的 镜像 图 。 


在 描绘 大 致 轮廓 的 时 ， 淡 
юе тї т 
жя. 





在 描绘 大 致 轮廓 时 ， 八 成 的 注意 力 要 用 于 观察 整体 情况 。 





EEN STARRE 
程 顺 畅 了 许多 。 在 这 个 阶段 中 ， 八 成 的 八成 的 注意 力 
注意 力 用 于 对 人 物 整体 情况 的 关注 ， 二 FE. 

成 的 注意 力 投注 于 针对 某 个 部 分 的 作画 . 

20 
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ff 





镜像 图 ， 与 原 图 相 比 
人 物 稍稍 向 下 ， 这 样 更 
具有 安定 感 。 (所 用 时 间 为 10 
分 钟 ) 





жа жия енй в + к ч ИМА 
物 的 技法 。 由 于 其 基本 方式 是 “把 握 大 
SERERE жышын 
料 可 以 参照 的 话 ， 就 能 更 加 快捷 地 完成 
ай. 








ч жї m 松本 先生 和 森田 先生 作画 时 的 共同 点 在 于 从 
通用 于 脸 部 特写 和 全 身 画 的 圆 和 又 大 致 轮 亡 线 开始 描绘 ， 脸 部 的 基线 被 称 为 
AHL райынан 








和 叉 是 漫画 素描 的 基础 


【描绘 脸 部 特写 】 


“м 








WF 





纸 上 画 出 差不多 占 满 整 个 画面 的 脸 








ве 
аса) 
М. 
атт дйн. Аб 
在 于 首先 要 根据 人 物 
та арбака 
A 头 部 的 大 致 轮廓. 
根据 经 张 的 大 小 ， 确 定 全 身 困 中 头 部 人物 全 身 振 是 了 纸 击 。 如 果 人 物 身 高 的 
h 【上 图 为 6 一 7 头 身 的 人 “ 头 身 比较 低 ， 那 么 可 以 把 头 部 再 本 得 大 








“拍摄 动画 是 相当 辛苦 的 . аиий HERNE 

这 本 来 是 幕后 的 工作 ， 但 一 样 . 虽 因 为 看 上 去 面 йшкй 

动画 片 以 及 监视 屏 上 那些 得 很 快 就 轻易 认为 我 们 的 。 ”这 两 位 起 先 从 事 动 画 、 游 戏 的 角色 设计 工 
活动 的 影像 又 直接 决定 了 工作 可 以 迅速 完成 。 其 实 。 ” 作 ， 接 着 在 经 过 原画 工作 的 磨 练 后 成 为 给 
我 们 的 成 败 . 作画 充满 着 我 们 在 平时 要 画 大 量 各 种 画 总 监 ， 是 受到 瞩目 的 画家 .他 们 初中 和 
烦恼 。 让 我 们 大 家 一 起 在 各 样 的 事物 ， 反 复 地 试验 。 ”高 中 都 是 同 校 同 级 ， 在 一 起 切 克 讨 论 的 历 
烦恼 中 不 断 提高 吧 ! “ 改进 ,烦恼 不 断 。” ( 森 。” 史 已 经 超过 了 20 年 。 两 位 都 曾 画 过 漫画 原 
( 检 本 ) m) а. 是 以 才华 和 努力 引起 业界 关注 的 人 士 - 


(报导 人 :， йя) 
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漫画 素描 是 创 想 的 基本 能 力 


通常 意义 上 的 素描 就 是 写生 画 ， 因 而 观察 力 是 其 重点 。 
然而 ， 动 漫 人 物 都 是 经 过 变形 处 理 的 。 在 动漫 作画 工作 
中 ， 即 便 可 以 将 观察 作为 基础 ， 也 不 能 直接 照 着 画 ， 这 
项 工作 所 依靠 的 是 具有 表现 性 的 描绘 力 。 






在 动漫 这 一 商业 绘画 的 世界 里 ， 原 
本 就 不 能 只 依靠 一 般 性 的 素描 。 随 
着 时 代 的 发 展 ， 基 本 的 绘画 技巧 更 
是 越 来 越 难以 通用 。 除 了 作为 基础 
的 基本 素描 能 力 ， 还 需要 对 角色 进 
行 变形 、 重 构 ， 以 及 让 角色 自由 活 
动 的 作画 能 力 。 适 应 这 种 需要 的 给 
画 技巧 就 是 漫画 素描 。 


无 论 要 描绘 怎样 的 场面 ， 即 便 是 专业 人 士 也 会 带 着 困惑 
去 推进 作画 过 程 ， 经 过 努力 后 最 终 完成 画 稿 。 或 许 困惑 
正 是 画 出 好 作品 的 一 项 条 件 。 通 过 本 书 掌 握 了 基础 性 的 
漫画 素描 之 后 ， 就 能 进一步 创造 出 更 为 丰富 的 属于 自己 
的 表现 世界 。 


第 2 章 








| 漫画 素描 并 不 是 什么 特别 的 东西 ， 只 是 相当 普通 的 绘画 技巧 而 已 。 


那么 就 让 我 们 先 来 学 习 如 何 画 脸 。 画 脸 的 方法 基础 中 的 基础 是 “ 圆 和 又 ”。 


只 要 略 情 动漫 的 人 都 知道 的 。 


“ 圆 和 又 ”是 漫画 素描 世界 的 起 点 。 





这 是 
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脸 部 轮廓 (AAR) 的 基础 


人 物 从 “不 确定 线 ” 
中 诞生 


从 贺 和 又 的 基本 轮廓 线 开 
始 ， 以 线条 经 过 数 度 勾勒 ， 人 
物 才 得 以 成 形 。 一 边 画 一 边 思 
考 、 边 想 边 画 得 到 的 结果 是 大 
Ж TAER ež, mE 
为 目标 的 人 物 轮廓 以 及 各 个 部 
位 就 从 这 里 诞生 出 来 。 


тил 
(图 形 和 十 字 ) 


2 
ا‎ 0, 
| -= same mer, 
j 的 第 一 步 . 
пага 


大 至 的 十 字 交 叉 线 






在 四 和 叉 基 础 上 反复 
描绘 而 成 的 线条 的 集 
в (“不 确定 线 ” 与 
“草稿 线 ”的 线条 
ш). 


草稿 完成 





| 请 用 心 描绘 大 致 轮廓 线 来 创造 角色 。 








人 物 的 代表 性 变形 形式 = д. нккны®чияш® 


形 形 式 大 致 构成 四 种 风格 


适用 于 所 有 形式 


对 于 写实 风格 的 人 物 
如 果 在 实际 情况 下 这 种 
角度 是 看 不 见 右 耳 的 
那么 就 不 要 把 它 画 出 来 . 





【写实 的 形式 ， 变 形 很 少 】 【略微 经 过 简化 处 理 的 形式 】 
写实 绘画 、 写 实 风 格 漫画 等 少年 漫画 ， 青 年 漫画 ， 女 性 漫画 等 、 


对 于 漫画 风格 的 人 物 
可 以 把 实际 看 不 到 的 右 
耳 也 画 出 来 ， 





【简化 并 加 工 后 的 形式 】 【更 加 简化 的 形式 ] 
лажа. DERA. пюжаз. 四 格 漫画 和 插画 等 


用 简约 或 符号 化 的 方式 捞 给 
角色 ， 可 以 产生 出 无 穷 的 变 
ж. 这 种 方法 可 以 将 人 物 情 
感 清晰 地 表现 出 来 . 是 一 项 
最 为 基础 且 有 效 的 技法 . 
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圆 和 又 是 头 部 的 概略 图 KE (MAX) 是 人 物 大 小 和 朝向 


М “н” НАЕ Баш. 


通过 鼻梁 中 部 的 中 
э. 








【 国 和 叉 是 脸 的 大 至 基准 】 


y 发 际 线 一 
A 从 头 项 到 眼睛 的 一 半 位 置 


5 眼 一 头顶 到 下 巴 的 中 间 位 置 
.一身 一 眼睛 到 下 巴 的 中 间 位 置 


1—1. 53 


大 致 的 头 部 大 小 一 湛 一 鼻子 到 下 巴 的 中 间 位 置 





圆 和 叉 决定 了 脸 的 朝向 


画 出 大 致 轮廓 是 为 了 决定 对 象 的 大 小 和 朝向 . А 
和 又 不 用 画 得 非常 仔细 精确 ， 关 键 在 于 要 在 粗略 
中 体现 出 “朝向 和 大 小 ”这 两 个 要 素 . 


ё хра 
м? WA 


即使 是 很 小 的 画 ， 也 可 以 用 圆 和 有 叉 来 表现 大 小 和 朝向 . 














包括 人 物 身体 的 画 要 比 只 呈现 脸 部 的 画 来 得 
多 。 另 外， 也 不 可 能 总 是 只 画 单 人 图 .根据 
大 致 轮廓 来 进行 构图 ， 是 画 出 盏 面 简明 概况 
的 基础 技巧 

















抓 住 大 致 轮廓 的 构图 是 决定 作品 好 坏 的 关键 点 
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画 脸 的 顺序 有 了 大 致 轮廓 后 ， 既 可 以 从 外 (H) 
180] 开始 画 ， 也 可 以 从 内 (五官) 开始 画 。 





























从 轮廓 开始 画 的 类 型 $ 
== Рат а 
一 < 
Д А ` 
| | 2 
\ 
} 
РР РА М. 
Su АЙТ атин 
вав 0 si l | 
从 五 官 开始 画 的 类 型 。 | 
画 上 头发 和 耳 采 等 . | 
| 4 | 
| | 
xt | 
根据 十 字 线 画 上 眼 "А 
ИНАТ. юаш ее; 
BERERE. 
从 大 致 的 圆 形 开始 边 画 边 修整 脸形 
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жт 【方法 21 


(1 J A 
“ © ч 


先 画 一 个 国 形 的 大 补 上 下 巴 的 部 位 ， 重 新 做 出 适合 目标 对 象 


一 开始 就 画 出 长 图 形 的 HER. Enmane. HER. 
жит. 


脸形 分 为 图 验 ， 三 角 脸 ， 四 方 验 等 各 种 类型。 要 根据 人 物 的 类 型 来 决定 画册 
жаккыла 怎样 的 大 至 轮廓。 可 以 利用 重新 组 构 和 角色 设计 来 拓展 作画 领域 。 


f 

ms Ў 
出 ү 
а /:, 


ае D 











描绘 同一 张 脸 


| 
| 


一 从 各 种 角度 画 同 一 个 人 物 一 


【正面 型 } 
眼睛 的 位 置 和 大 小 ， 头 发 的 
量 感 等 一 切 都 符合 基准 . 


俯视 型 
要 把 头 部 的 面积 西 得 比 脸 部 大 . 








在 画 同 一 张 脸 时 ， 要 根据 人 物 的 各 种 情 


况 来 决定 以 下 内 容 : 
“图形 所 代表 的 轮廓 线 

` 眼睛 、 耳 条 等 五 官 的 形状 

` 十字 线 所 代表 的 五 官位 置 和 比例 平衡 。 





аш 
头 部 大 概 轮廓 和 头发 的 轮 腰 基本 一 致 . 


【向 左 型 
眼睛 约 宽度 发 生 了 变化 
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种 代表 性 类 型 . 


描绘 各 种 类 型 的 脸 О 0 O TTE 


=й» ABEN, HEARNE, т 
据 这 三 种 轮廓 能 画 出 各 种 类 型 的 人 物 。 


С) 1. BREE BE—F REN 






/这 是 最 为 标准 的 脸 部 轮 麻 - 
/从 变形 强烈 的 漫画 角色 到 
| 写实 风格 的 作品 ， 根 据 这 


种 轮廓 能 画 出 多 种 类 型 的 【漫画 型 /经 过 强 区 
j A. 变形 处 理 的 人 物 】 
ИХ. ПАЛІ 


画 得 很 简略 ， 另 外 
тели. 


【动画 、 青 年 漫画 型 /经 过 轻 
微 变形 处 理 的 人 物 】 
鼻子 的 形态 比较 清晰 ， 眼 睛 稍 小 . 


【写实 类 漫画 、 通 真 风格 型 /变形 相 
当 小 的 人 物 】 
眼 畴 的 大 小 接近 脸 部 的 实际 比例 ， 还 
атаң. 


鹅 蛋 形 轮廓 的 变形 


【加 上 其 他 形状 了 







южн 


可 以 用 于 具有 严 
酷 感 的 人 物 ， 
添上 UU 形 的 下 巴 。 
【 削 去 一 部 分 】 
MEMEH- É 应 用 于 性 烙 敏感 的 
REMATE 人 物 和 消瘦 的 人 物 。 


【 编 短 下 半 部 】 


应 用 于 孩子 或 温 
画 风 格 强烈 的 人 
物 


тюш 
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В (2. 四 角形 的 轮廓 一 针对 写实 风格 和 体格 粗壮 的 角色 ) 


EEN) 
Р, 对 脸 部 的 特征 进 
Сү 行 强调 和 夺 张 . 





Н 


= 一 | 


| 4 
i 4 


* 


四 角形 脸 适 合 于 写实 风格 的 男性 
(从 青年 到 老人 ) 和 体格 粗壮 的 人 
物 ， 如 果 把 脖子 画 得 比较 细 ， 那 么 
也 可 以 将 其 用 于 年 长 的 女性 或 感觉 
比较 硬 的 模特 型 女 部 身上 





极为 简化 的 例子 ， 











С) (3. 圆 形 的 轮廓 一 针对 漫画 信物 ) 


这 种 类 型 在 创作 大 致 轮 廊 阶段 就 进行 
了 变形 处 理 、 作 为 变形 强烈 的 漫画 型 
人 物 的 轮廓 ， 适 用 于 国平 手 的 人 物 以 
ват WLG. 










гцазжджаш 

тюл. аташа 
脸 的 比例 比较 写实 。 ве 
шша теңри д. 








彻底 打 乱 脸 部 的 比 
例 ， 可 以 创造 出 独 
特 的 漫画 角色 


【 播 图 型】 
талах. AFM 
去 、 膀 子 也 细 到 了 极点 


【漫画 型 ] 

НИХ. ПЕАТ. Ра. 
这 样 的 人 物 非常 可 爱 ， 很 容易 引起 
好 感 .因此 适用 于 少年 漫画 ， 儿 童 
漫画 和 四 格 漫画 、 


【写实 风格 浓厚 的 机 
幼儿 】 
юй жж еШ 
只 要 再 写实 地 画 上 眼 
有 睛 和 鼻子 就 很 像 了 . 


利用 圆 形 轮廓 一 胖 人 和 要 儿 


肥胖 的 角色 






N‏ ر 
紧 接 着 在 下 巴 下 方面 上 身 般 ，‏ 





即使 眼睛 和 嘴巴 西 得 非常 细 


小 。 也 能 表现 出 信物 的 风 入 。 FENRIS, 
а e = 
如 果 对 象 是 女性 ， 那 么 根据 大 детина 
ROMERRRTAEHAS MF. изаа Emman А 
ENBBAMT. REFS тж. 胖 型 人 物 的 特征 。 р 
HERFIN. - 


ил. 





м J 


ERERRHLARHEJL. 都 
TAARAMERERE, 








描绘 老人 面孔 的 要 点 _ 





眼角 的 繁 纹 。 由 于 皮肤 松弛 
所 以 眼睛 变 小 





老人 面部 的 皮肤 大 着 箭头 表 
示 的 方向 松 垂 . 





鼻子 下 方 和 嘴 的 部 分 .由 于 上 
EHATE, APRRERK. 











即使 是 背后 的 角度 ， 只 
要 画 出 纵向 的 皱纹 就 能 
表现 出 老人 的 感觉 . 

不 仅 要 画 出 脸 上 的 
ЖӨ. ЖРТ 
a4. тайне 
нев. 














头 部 的 基础 ессе ти ып 让 我 们 来 学 习 掌 担 形状 和 比 


把 握 头 部 的 立体 感 


| jy 
EYE Р 


成 人 头 部 的 宽度 要 小 于 其 纵 长 . 在 转 到 侧面 时 ， 从 额头 到 后 脑 勺 的 头 后 发 际 的 位 置 必 须 高 于 
长 度 必须 大 于 正面 头 部 的 宽度 . TEMLE. 





头 部 的 轮廓 


【 偏 左 /通常 角度 】 
РЕ оа 





【 侧 后 /通常 角度 】 





必须 注意 ， 脖 子 的 线条 






要 从 下 巴 的 恰当 部 位 引 
в. 
在 头 项 部 位 也 画 出 头 部 和 颈 部 ， 
SEFER 的 连接 部 位， 有 
有 助 于 抓 准 比 жеши. 
ETERNAL 例 - 


阴影 可 以 营造 出 立体 感 
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在 大 致 轮廓 中 构想 立体 图 形 


设想 好 立体 感 的 大 致 轮廓 在 实际 作 到 过 程 中 ， 往 往 很 难 画 出 具有 精确 立体 下 
охе. ва, пентевиена. ап 


也 要 带 着 头 部 比例 的 意识 去 画 。 





普通 的 轮廓 图 


服 睛 的 水 平 位 置 线 
《上 下 平分 线 ) 























五 官 的 基础 脸 部 是 一 个 平缓 的 球面 。 眼 睛 、 商 子 


和 嘴巴 处 于 这 个 球面 之 上 。 





(用 眼皮 的 曲线 来 体现 眼球 的 立体 感 ) 


















在 仰视 状态 下 ,， 外 
MATE, MME 





< эне. 
; 在 通常 状态 下 ， 外 
j 最 角 和 内 眼角 平行 。 
/ А Н 
me 7| = Nl ф 在 俯视 状态 下 ， 外 
METRE, MAREK BRKEBSREF. а+п+ай اس‎ nats. nna 
在 球体 表面 的 皮肤 ， 把 限 皮 画 +. жани тии жк | | тиз. 
成 曲线 能 表现 出 眼球 的 立体 感 . 仰视 ， 俏 视 这 些 不 同 的 角度 有 所 变化 . 


N | | 人 й: | j‏ سر 
ат | ， Huts) | а |‏ 
Ж ү‏ 


上 下 眼皮 的 线条 呈 相 似 的 弓形 。 上 眼皮 线 星 弧 度 平缓 的 S 形 . 


Y 





眉毛 不 和 了 眼睛 贴 在 一 起 
【实际 的 皱 属 状态 } 
С 9) 22“ 
T K 


“ 





96 


те 
сеа ~ 
RRRREK. Б 
8 8 
ا‎ 由 于 上 哺 的 位 置 比 局 毛 深 ， 所 以 在 俏 视 状态 下 。 要 把 局 毛 画 成 和 


眼睛 贴 在 一 起 的 样子 


鼻子 是 脸 部 中 央 的 突起 物 


t 
从 上 方 看 下 去 ，| 





ATI. 
\ 
! 
即使 从 正面 看 也 能 看 到 鼻孔 . ARSTER. 鼻头 并 不 是 尖 的 。 | 
具有 代表 性 的 鼻子 的 画 法 


ө: 


鼻子 底部 呈 台 基 状 ,， 







Мы { i 
яана. 画 出 鼻头 和 鼻孔 CR 
Га =; 
SS А Л 
) 

^^ х2. A \ \ 

№ 

在 斜 下方 角度 的 仰视 图 中 ， 要 从 
EE тне 上 -一 лу 
而 在 漫画 风格 中 把 鼻头 画 尖 Ds 履 心 位 置 起 第 画 出 鼻梁 线 ， 而 正 


面 的 仰视 状态 则 只 要 画 出 鼻子 的 


下 书 带 动 嘴 的 运动 
Ж. тиктин 


є. ) RATHER 
下 巴 形状 的 变化 。 


O 


电 打 开 多 少 ， 下 巴 就 要 拉 长 多 少 . 


张嘴 时 的 下 巴 形 
Y Ж: y 
下 层 下 方 的 线条 可 以 表现 出 四 陷 感 кары 
к 
F ы... TERMER. 
М 
рона" 











CHAMARA ЕШ) хаавзкг-. EF 


是 长 在 头 例 的 突起 物 ”. 


耳 条 所 在 的 位 置 








从 正 上 方 看 下 去 的 样子 。 


} 
неке. 











D 
и) 0 
正面 角度 时 ， 耳 朵 要 画 。 耳朵 展现 出 正面 的 时 候 这 时 耳朵 的 判 园 轮廓 比 
иаи. 脸 部 成 正 例 面 . 正面 时 要 宽 ， 同 时 倾斜 м 
р AREA. аза? шат 
= О 
ч 常见 的 失败 例子 
> а \Х 
9 | 
1 
жапяштанакк. 耳 杀 的 形状 画 成 了 正面 耳 休 的 形状 画 成 了 正 后 
耳朵 的 背面 露出 来 了 . 的 情况 方 的 情况 . 
代表 性 的 画 法 
ГА N 
тє «сс 
yi 
< > 
写实 风格 nann 





脸 部 的 肌肉 和 表情 让 我 们 通过 头骨 来 学 习 人 类 面部 固有 的 凹凸 起 伏 ， 
2] 以 及 验 部 肌肉 形成 人 物 表 情 的 情况 。 


AARRE | 


头顶 部 是 接近 直 
-<< anran. 















眼球 从 眼 洞 中 
BE. 





1 40 田子 以 软骨 为 主体 К 
PEET EET] GS рае. AN 所 以 头骨 上 的 外 部 wa 
ааз. = ят. 





тит. ME (MAL) . WEAR 
和 下 巴 机 肉 的 牵动 形成 了 面部 表情 ， 


яик-ва 
认为 不 动 的 部 分 


上 一 空白 区 … 与 表情 
有 关 的 肌肉 部 分 . 


其 实 耳 杂 后 方 也 存在 
有 关 脸 部 的 肌肉 ， 但 
没 必要 特别 去 注意 


额头 的 三 条 肌肉 .会 产生 复 


属 心 部 分 汇集 了 有 关 眼 瞳 和 3 ү 
ADSR. 


BARE AMAR ER 
ETETA. 下 巴 活动 时 
脸 部 的 肌肉 会 拉 长 - 


41 
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通过 脸 部 肌肉 的 运动 来 表现 人 物 表 情 


肌肉 的 力量 朝 脸 部 中 心 (Mù) са. «мек 
жю. DEMATHA K 


大 笑 的 表情 


对 于 经 过 变形 处 理 的 漫画 
式 角色 ， 在 画 笑 容 时 也 要 
意识 到 肌肉 力量 的 方向 和 
肌肉 的 隆起 ， 由 此 展现 出 
人 物 的 动感 . 


yA 















MARDER SK. 








KESERA 
AMR. 


肌肉 的 届 伸 运动 制造 出 表 
情 ， 同 时 形成 脸 部 的 凸 起 
паке, танта 
来 表现 凸 起 和 皱纹 能 给 表 
情 带 来 变化 。 


朝 着 居心 聚集 。 


彰 外 拉 伸 ， 形 成 吊 梢 眼 . 


ишити. ве 
+в. 


ПОЛЕ. 


微笑 (不 张嘴 ) 的 表情 


凝聚 于 居心 的 力量 
变 得 松弛 ， 朝 外 便 


ARATE, BA 
ийй. 


ЕЙ 





ME A EN. 
BATARE. 





嘴 周 图 大 部 分 的 肌肉 
都 以 中 为 中 心 汇集 。 


ERARI 


在 简洁 化 和 符号 化 的 漫 
а, 可 以 用 “人 ” 来 





奴 眼 时 .一 只 眼睛 会 努力 陷 开 . 美 着 的 嘴角 ， 肌 肉 动作 的 方向 以 
眼皮 下 方 的 肌肉 朝 左右 拉 伸 ， 上 随 着 脸 天 和 鼻子 肌 内 的 突起 - 晓 角 为 中 心 呈 放 射 状 ， 上 层 周 图 
| 眼皮 部 分 向 上 拉 伸 . 的 肌肉 动作 会 使 鼻孔 也 跟着 张 开 . 


第 3 章 








漫画 素描 中 
画 身体 的 基础 知识 











动漫 作品 中 的 登场 人 物 会 表现 出 各 种 各 样 的 角度 和 动作 。 经 常 要 根据 故事 和 导演 
的 安排 ， 用 写实 风格 的 人 物 画 出 真人 电影 般 的 场面 。 


因此 ， 必 须 学 会 有 关 人 体 骨骼 和 肌肉 的 构造 以 及 立体 感 和 动作 表现 的 基本 知识 。 
不 过 ， 详 细 的 解剖 学 和 运动 力学 的 知识 在 作画 中 并 不 是 太 用 得 着 。 


本 章 汇集 了 人 体 骨 骼 、 肌 肉 、 动 作 的 作画 要 点 ， 这 些 都 是 在 专业 作画 现场 中 总 结 
出 来 的 经 验 。 让 我 们 来 学 习作 为 绘画 基础 的 具体 知识 和 作画 技巧 吧 。 
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作画 的 基本 点 是 脊椎 


兰 椎 是 从 头 部 到 腰 再 到 骨盆 ， 贯 穿 整 
个 身躯 的 “柱子 ”。 这 条 通过 身体 中 
БИЗЕ ЕКЕ ЛА, Ama 
作 都 是 以 着 椎 为 中 心 展 开 的 。 有 意识 
地 以 将 椎 为 中 心 来 作画 ， 可 以 描绘 出 

















具有 存在 感 的 人 物 。 
ES RARMAN. 
ы © 
r”. 
| TI, i 人 $ 
e 月 ' 
~ a A | | 
\ | j | 
\ 1 з, \ 
OA 
А ۱ 
许 椎 穿 过 身体 的 中 部 ， 不 过 从 正面 ! Ц 
яжинбтатҳив. аве A \ 
背面 时 ， 则 可 以 将 身体 的 中 线 作为 “ 4, 
PARER. 
ЕхиежиФ 
немала 
Фа. 





і ki 
这 是 人 物 姿态 的 模式 图 ， 代 表 身体 
的 直线 正 是 图 形 化 的 丕 椎 。 在 简化 
处 理 的 情况 下 ， 交 椎 直截了当 地 显 
现 了 出 来 . 


描绘 人 体 自然 状态 的 姿势 时 ， 也 要 带 着 脊椎 的 意 


贯穿 身体 的 脊椎 识 来 作画 ， 这 样 可 以 给 人 物 带 来 存在 感 。 


R4 ° 回头 ] 


要 认识 到 背 骨 是 呈 S 形 的 ， 在 描 
绘 回头 这 类 柔韧 的 动作 时 ， 更 要 
强调 S 形 、 4 








当 背部 稍稍 曲直 
н. weerge \ | 
бав. \ 

X 
\ 





Ses IY 
\ 
A Рае. 
| 
Ж ы 
| \ \ т 1 人 很 少 会 站 得 笔直 .身体 以 大 为 基点 自然 倾 
яв. чожењейиаай `5 юа 
对 于 人 物 的 背面 轮廓 .要 在 身体 中 
47 


部 画 上 柔和 的 曲线 . 


引发 动作 的 着 椎 IES REHA. EM. аер, 


TESA. FRE 
нї. 





背部 呈 窗 成 弓形 的 
жх. RUES 


ввалнитай. 
янтаязж. 





完成 身躯 后 加 上 手脚 - 画 出 头 部 和 肌体 这 两 大 块 后 ,再 加 上 手 


脚 就 能 构成 各 种 各 样 的 姿态 。 














ААА. па А 
就 可 以 很 快 表 现 出 立 次 或 坐姿 ， 





ащы. PISANA 
盆 的 倾斜 根据 手脚 的 动作 对 
身体 伏 出 一 定 的 修整 ， 可 以 画 
出 具有 的 力 的 姿态 . 


画 身 体 的 顺序 


描绘 身体 时 ， 要 先 确定 好 身体 的 中 线 再 开始 作画 。 既 然 人 的 背 
部 有 着 人 类 天 然 的 中 线 一 一 脊椎 ， 那 么 让 我 们 从 带 着 脊椎 意识 








作画 开始 学 起 。 
从 正 后 方 看 出 来 的 姿态 
O7۹ 
j Фа (яв 
я 和 一 一 一 一 线 ) 也 是 代 
ү N БЕТ 
{ |i ажёшя. *. 
| 后 脑 勺 上 也 要 画 出 十 т оде 
1 F8. няня 
TO oat. 
il кая 
ii j 基准 点 
. | 朋 体 的 最 下 端 . 夯 正 面 和 正 背 面 时 ， 双 府 到 中 线 的 
BERE 距离 必须 相等 
| 
ЕЕ А | =вяхкян 
жышын | 长 度 的 基准 点 - 







ЈУ A 
ER \ 
М7 
BHUETHESRR. ЕЗ 
意 左 右 平衡 。 此 时 尚未 画 出 


жию. тт. AM. жй». M BERES SUARREAS. жа 
+=тюшехиет. RR. 








傅 视 图 可 以 展现 身体 线条 的 起 伏 四 凸 ， 晤 线 是 作画 的 重点 。 让 我 们 
RERERSEHESFEAREHE, 


描绘 大 致 轮廓 





` 


头 部 浑 贺 的 立体 感 非常 重要 。 为 了 便于 把 握 俯 视 
感 ， 要 配合 头 部 的 曲面 画 出 加 和 又 ， 形 成 大 致 轮 
ж. RERELEHERRS. 






S 形 曲线 的 弯曲 点 
是 腰部 位 置 的 基准 . 
@ 
текин. инин. E 
текин # Жїз, 
? | 
/ 
\ 1 
\ 
} 
BANA, PERHERE. 
© 5, жййшЕйвн яв 


и “于 把 握 身体 Я 
аннавхиея. азяввевеяят ж PE 


椎 线 也 随 之 画 成 “《” 形 . 
51 








SIN i © 


жайна я#аамиишхаетш. 


修整 轮廓 线 ， 加 上 细节 完成 草图 


淡淡 地 画 出 比例 参 
AR. кая 
| 行 加 工 全 身 的 工作 ,， 





强调 立 椎 线 的 腰部 ， 以 
此 突出 身体 的 立体 感 ， 


和 表现 属 部 的 曲线 不 同 . амале. пктањ 
腰 到 骨盆 的 线 是 直 的 八字 形 的 线条 将 之 表现 出 来 . 





从 下 侧面 看 出 来 的 姿态 在 S 形 的 准 椎 上 上台 出 移 脸 部 分 和 和 骨盆 部 分 ， 由 此 把 


пловат. 


把 握 形态 的 基本 方法 


HERRENA 
部 后 方 引出 . 





© | Ф 
i 
和 正面 等 角度 一 样 ， 便 MEAE. HN. BE 画 出 胸腔 和 骨盆 部 画 出 身体 的 轮廓 ， 再 加 上 记 
HABERLE- по. ESENE 分 。 部 和 肘 部 的 大 致 轮廓 .还 要 
а. 将 其 标 出 ， 对 脸形 做 出 一 定 的 修整 
坐姿 






@ 
аш. HEMHEXEHENR. 修整 头 部 和 胸腔 的 形状 ， 并 对 身 SHB. 头发、 胸部 等 细节 . 
骨盆 部 分 不 用 画 ， 但 要 画 出 旺 距 体 的 整体 轮 麻 进行 加 工 、 裸体 人 物 的 草稿 就 完成 了 - 
овони. 






guerun. 人) = 
可 以 将 裸体 人 物 的 3 
在 RR (SMRKE) 人 物 的 草稿 完成 了 . 
Ena. 


从 侧面 看 的 姿态 Dede azant 
把 握 形 态 的 基本 方法 





a 
K 
© ® оми 
ЕНКЕНХЕЮ BEHAR. 大 致 确定 肩膀 的 画 上 身体 的 大 概 轮 席 ， 修 BEFR. NIHHRRSR 
кема. 位 置 . т». 行 加 工 . 


эз. Жи 


AXT 






从 正 侧面 的 角度 
看 不 到 肩 线 和 腾 
关节 线 


MaS 





жшше» ERE н жне жн 
TABH. R-k. ER. ABAR 
一 的 位 置 就 明确 了 ， 那 么 ， 描 绘 身体 所 
转 这 样 的 动作 也 就 变 得 简单 了 . 








从 正 前 方 来 看 的 姿态 








和 正 后 方 的 角度 一 样 ， 这 时 疹 椎 也 呈 直 线 . 不过， 从 正面 根本 看 不 
到 音 椎 因而 可 以 将 画 在 人 物 正面 图 上 的 许 椎 线 称 为 “正中 线 ” 








画 出 人 体 的 大 致 轮廓 
PESTE pA Ta [9] Н 
之 间 的 比例 。 画 出 正中 线 ， 这 样 训 可 以 迅速 
判断 出 左右 两 全 的 比例 是 否 出 
жыт. 
掌握 身体 宽度 的 不 同 saamat 很 少 有 直 插 抵 站 着 的 人 物 正 
然而 ， 在 进行 角色 设计 等 工作 时 ， 需 要 明确 
| ЧЁ 把 所 体型 的 差异 ， 面 正面 图 可 以 将 记 宽 与 所 
1 fj 干 宽度 的 区 别 清新 地 显示 出 来。 
9! رلا‎ 
ай 


AEAMP. еж 
на. 





TAR 


男性 肩膀 宽 ， 整 体 上 
有 一 种 壮实 感 . 





画 呈 对 比 风格 的 男性 角色 时 ， 要 注意 修长 型 
人 物 和 壮实 型 人 物 的 身体 宽度 是 有 区 别 的 . 








从 正面 把 握 罕 椎 的 线条 E+- 


与 背面 图 中 的 誉 椎 线 不 同 ， 正 面 图 的 中 
线 被 称 为 “正中 线 ”。 





画 出 一 条 从 锁骨 内 便 端 开始 ， 通 过 胸骨 
中 心 到 达 肚 脐 的 线 ， 这 就 是 正中 线 。 正 
中 线 有 利于 把 握 比例 平衡 ， 能 给 作画 提 
RRM. 





将 背面 和 正面 中 线 连 起 来 看 ， 
身体 的 厚度 显得 一 目 了 然 . 








身体 守成 《 形 时 ， 正 中 线 正中 线 与 次 椎 相对 应 . 
也 呈 《 形 . 





利用 卷 椎 和 正中 线 描绘 人 物 立 姿 жш, жт. АЯН 


画师 序 与 人 物 背 面 图 相同 。 在 正 
面 图 上 画 出 仿佛 可 见 的 消 椎 线 和 
身体 的 正中 线 。 这 样 可 以 表现 出 

да ЗЕЛА, НАЛЕ 
在 感 的 人 物 。 





каю. шаш 
全 身 的 大 致 轮廓. 





айнаюЕФЕ REMEFR 
юха. 
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正中 线 决 定 了 具有 存在 感 的 正面 立 姿 


ЗИ ВУНЕ. (ЈЕ Ф) 能 为 人 物 的 
站 姿 带 来 生气 。 


j ханна 
РТР 5. ватана 
SAMHRRE тев. 










随意 的 站 姿 也 带 着 S 形 的 
窗 曲 。 因 为 人 在 站 立时 


往往 以 单衣 为 重心. 





^ 头 、 彻 干 、 疹 椎 和 手脚 要 达到 平衡 ， 别 让 人 物 
立 姿 和 重心 看 上 去 像 是 要 摔 倒 的 样子 。 作 画 时 注意 重心 能 
带 来 整体 上 的 安定 感 。 


作画 时 要 注意 人 物 的 落脚 点 带 着 重心 意识 作 夯 可 以 提高 人 物 的 存在 感 。 






жия. Аай аш ОР 218), 


| G 


无 论 哪 一 全 承重， 重心 都 位 
于 双 足 之 间 一 一 即 两 个 落脚 
AZA. 






头 位 于 落脚 点 外 
在 接 铝 迈步 齐 跑 的 姿势 。 人 物 眼 看 要 便 , 
落 半 点 宽 幅 大 能 使 人 物 FRAMH. itk 。 中 .即使 头 的 位 置 在 落 。 不 过 在 单 幅 画 中 
| BARAA. 的 位 置 处 于 落脚 点 之 WAZALTERAM 。“ 这 能 给 人 带 来 强 
60 пикеяате. пая. AHIR. 


头 部 位 于 落脚 点 之 外 的 情况 








| 7 

J | жожакнншж. 
| ы 身体 的 大 部 分 位 

И»; 


Aon Fanaa. 
С 9 所 以 不 会 人 下。 


头 部 、 上半身、 下 半身 ZART) BEF 
脚 点 之 外 .但 只 要 将 身体 的 中 间 部 分 安置 在 


落脚 点 的 位 置 上 ， 站 着 的 人 就 不 会 便 下 . 61 


单 脚 支撑 全 身 的 情况 
单眼 站 立 





单 腿 站立 保持 不 动 时 
重心 在 脚底 中 部 . 


画 的 时 候 必 须 注意 要 让 头 部 和 着 地 的 脚 能 用 直线 连 
ER. 而 在 奔跑 中 的 人 物 由 于 重心 正在 移动 ,所 以 
即使 把 身体 画 得 非常 笠 看 上 去 也 不 会 显得 不 稳 . 








以 正面 角度 画 左 图 人 失败 的 例子 ， 重心 偏 
HARR, 离 了 足 部 。 人 肯定 会 
жм. 


HAARAF. жож 
位 置 重 画 后 ， 重 心 落 到 了 足 
部 。 上 半身 稍稍 扭转 给 整体 


重心 的 位 置 。 差 不 带 来 了 更 强 的 动感 


SEMER, 











稍稍 后 仰 和 身体 前 届 的 情况 描绘 辜 东 西 的 人 物 时 ， 把 所 平衡 的 技 


巧 和 夯 空 手 人 物 时 一 样 


后 分 





稍稍 后 爷 时 ， 也 要 把 头 
部 的 位 置 画 在 双 足 之 间 。 





身体 前 届时 ， 把 用 部 位 置 
画 在 双 足 位 置 之 后 ， 这 样 
就 能 今 人 物 显得 稳定 . 





让 我 们 来 学 习 骨 骼 和 肌 内 的 基本 构造 。 


人 体 的 构造 


重要 部 位 及 其 名 称 








关节 部 分 可 以 重出 弯曲 旋转 的 动作 ， 同时， 关节 
可 自由 活动 的 部 分 - 还 具有 些许 可 以 伸缩 的 弹性 











TERHERE ENAR 
连接 而 成 的 关节 集合 体 ， 可 以 





EAL 








ETHERS ERN 
形成 关节 ， 联 结 两 个 前 
端的 部 分 伸展 开 ， 就 可 
иже. 





(214 


体 表 的 线条 表现 出 册 肉 的 起 伏 。 请 记 
与 身体 轮廓 相关 的 肌肉 住 基础 性 肌肉 的 名 字 ， 特 别 是 那些 用 
较 大 字体 标 出 的 内 容 。 





腋 下 是 胸部 肌肉 和 
ттт л. 





服 包间 的 线条 体 О} 
натка 


实际 肌肉 大 赂 图. 
V 这 个 在 学 习 把 握 和 
应 用 表现 两 方面 都 
比较 难 . 
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| |] зене 
Si аяшыйт. 


侧面 的 肌肉 


身体 轮廓 的 表现 





要 用 轮廓 的 起 伏 来 表现 身体 和 肌肉 的 立 
体感 。 


| 
/ “ \ 


对 于 隆起 部 分 和 回 陷 部 分 ， 要 注意 画 出 遇 肉 凹凸 的 前 后 关系 ， 强 
调 起 伏 能 带 来 内 体 性 和 肌肉 感 . 


平面 式 的 图 ， 省 去 手 曾 
省 路 起 伏 后 的 效果 ， 把手 E 
REMMFHSSMA \ тожа 
画 得 长 一 点 能 让 人 物 保持 
wg. 


NS 








将 连接 的 肌肉 看 作 起 伏 的 山 弯 


А Z Ka ы. 


кашташ ша 7. ©н® 
味 着 前 方 事物 对 后 方 事物 的 遮挡 . 





脸 和 颈 部 一 一 前 方 的 出 


1 ` | \ \ 
= \ 
只 用 线条 也 能 表现 出 立体 重 I 


AER. 





ag { 即 前 后 关系 )】 ж. 








骨肉 其 实 就 是 肌肉 块 的 堆 驮 ， 因 此 ， 
怀 着 对 “出 现在 前 方 的 肌肉 ”和 
“后 方 被 挡住 的 肌肉 ”的 意识 来 作 
а. NEEDS. 





分 关 不 出 前 后 的 图 形 . 
REKE. K 
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代表 性 体形 的 不 同 画 法 










画 出 骨肉 线条， 重点 


Й 
ПЕ AFREK, М 
HERRAN ME / 了 | 以 要 画 上 浮现 于 体 
和 及 部 ， 可 以 突出 立 А 表 的 肌肉 线 和 骨骼 
| 
\ 


表现 强壮 的 身体 


ашнаш REUNAN 







М7 
7 “UGR 


只 画 出 肌肉 隆起 的 轮 
` жалали. 
\ “ 这 样 即使 不 勾勒 肌肉 
ЮМ 线条 也 能 体现 出 强壮 
AN у ж. 





任何 人 物 的 皮肤 下 面 都 有 肌肉 ， 因 而 肌肉 的 变 
化 和 人 物 的 动作 是 一 致 的 .在 描绘 人 物 时 ， 多 
少 带 着 些 肌肉 的 意识 去 作画 ， 这 样 就 能 体现 出 
FERRIE. 












背部 肌肉 的 表现 ,强调 
肩 脾 骨 的 凸 起 部 分 和 后 
背 的 肌肉 ， 突 出 格斗 家 
经 过 锻炼 的 健壮 身材 . 












在 表现 肌肉 时 ， 肩 
部 肌肉 是 保持 女性 
特点 的 关键 ,诀窍 
在 于 要 把 肩 部 作为 
小 而 四 的 隆起 来 强 
调 









如 果 要 画 出 摔跤 运动 员 有 别 于 
健美 运动 员 的 肌肉 就 不 能 只 
用 线条 来 强调 所 有 的 肌肉 . 可 
AA MERE KANAE 
HREM. 
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男 和 女 的 不 同 画 法 Fe ase AANA Aaa 


宽 人 物 的 表现 领域 。 





【男性 的 “ 硬 实 身体 ” 

对 于 男性 角色 .要 夸张 地 处 理 
肌肉 纹理 和 肌肉 块 ， 营 造 出 结 
REHA. 


яти 
ү parua. 












【女性 的 “ 乘 软 身体 ”】 

对 于 女性 角色 ， 要 收敛 肌肉 的 
表现 。 可 以 描绘 脂肪 来 体现 柔 
ктт. 


LEGE TON 


ишме и 
骨头 .可 以 表现 出 
ates. 


将 大 腿 和 小 腿 肚 画 
RENN. ж 
现 出 身体 上 的 脂肪 


身体 的 表现 


男性 一 “用 肌肉 的 表现 来 形成 阳刚 之 气 ” 





【表现 肌肉 型】 
( 硬 实 的 身体 ) 






强调 腹部 和 手 上 基本 不 画册 胸部 
的 肌肉。 


强调 对 部 和 手 骨 的 脂 
NISANA. E 


;一 引 疝 服部 的 线条 
| 要 直 ， 并 稍稍 向 


在 肌肉 型 的 身体 上 要 画 在 脂肪 型 的 身体 上 基 
出 大 量 线条 . 本 不 要 画 出 线条 ， 使 
之 星 现 出 平板 状 。 
1 ~、 






肌肉 型 和 脂肪 型 的 人 
物 背部 图 可 以 通用 . 


如 果 过 于 强调 背部 的 肌 
肉 ， 就 会 使 人 物 看 上 去 
像 经 过 锻炼 的 运动 员 。 


女性 一 “用 脂肪 的 表现 来 形成 柔美 之 气 ” 

















在 女性 角色 上 画 出 肌肉 ， 可 以 
突出 其 男性 般 的 强壮 . 


肌肉 型 的 女性 


经 过 锻炼 的 女性 肌肉 会 变 得 发 达 而 脂肪 
随 之 消减 。 但 很 难 做 到 像 男性 角色 那样 束 
个 身体 的 轮廓 充满 肌肉 感 


女性 角色 肌肉 的 极限 男性 只 要 稍 加 锻炼 .就 
能 达到 经 过 长 期 锻炼 的 
女性 的 肌肉 外 现 . 








比例 的 区 别 男女 体型 的 差异 要 在 画 大 致 轮廓 时 就 表现 出 来 





正面 角度 和 背面 角度 一 样 。 ВЕХНОМАР Ша 。 女性 的 胸部 和 及 部 要 画 宰 画 细 。 而 对 于 两 性 名 部 的 厚 





o 细 ， 恬 部 宽度 男女 可 以 画 得 基本 差不多 . 度 则 不 用 画 出 太 大 的 区 别 。 
: | 侧面 轮廓 的 区 别 
я: 异 模式 图 
жара 性 部 弧度 的 区 别 
男性 扁平 LERN 
БЕТ т єз ШШ кз {Еси 
贾 度 有 很 大 的 区 别 . 男性 背部 肌肉 凸 出 . жшше. 


作画 时 要 注意 背部 肌肉 和 得 部 - 


| \ 


юля. EARL 


厚度 和 宽度 的 区 别 





手臂 和 手 的 区 别 


Aa 画 的 时 俱 要 表现 出 女性 手 由 
эй 


©; 
2 
NN 
(NY BRDA. AMAREN 
ا‎ lé 







HFHEME, ашта 
和 肌肉 纹理 ， 可 以 体现 出 
男性 手 敬 的 粗壮 惩 . 


【男性 的 手 是 宽 的 】 





a ۲ 【男性 的 手指 】 


=== Гэ 把 关节 部 分 画 得 突出 ， 
Ж 2 二 能 体现 粗壮 感 . 


颈 部 的 区 别 





ARHAR вама 
的 量 以 及 是 否 有 喉 结 这 几 
方面 的 情况 ， 令 女性 的 脖 





явна EPF 一 ~ 户 部 肌 内 发达， 使 
жак. А тъне. 


SII 





子 显得 比较 长， А] /一 
zo] 5 
№ л Т | 
pensee 一 
s, YN 
\ 
Е 
Б м | 
та РА 
К ъа 
чаве. в чоно. а + J 
本 不 强调 LETT /A 
BF 
/ / | 
肘 部 的 区 别 
女性 和 男性 的 骨头 粗细 不 
同 ， 女 性 的 肝 部 未 端 要 画 
ШЕР 





主要 关节 的 构造 和 运动 ғ. сапяяля TEMNE 


础 知识 。 
1. 颈 部 构造 和 运动 的 基本 知识 A 


正面 







颈 部 正面 和 背面 的 长度 有 所 不 同 ，| 


5 Я 
画 出 颈 部 肌肉 的 线条 能 给 头 部 和 颈 部 带 来 立体 感 


仰视 图 中 的 头 部 和 颈 部 





由 于 这 样 可 以 看 到 下 巴 的 底部 
所 以 这 是 最 能 体现 头 部 立体 感 的 
AK. 





在 下 巴 底部 的 大 小 方面 ， 男 女 基本 没有 差 
я. 要 把 男性 的 肚子 画 粗 ， 并 加 入 较 多 表 


突出 立体 感 的 线条 现 肌肉 的 线条 ， 








喉 部 的 肌肉 从 耳 采 下 方 开始 一 直 


连 到 锁骨 














HERTA 
引出 的 线条 


从 耳朵 下 方 
引出 的 线条 


引 向 后 脑 义 
的 线条 









从 儿 后 方 夺 出 来 ， 这 两 才 
жектей. 








акаев. RH 
线 要 画 成 向 内 弯 的 曲 
线 ， KEES 
ana. 






夯 出 肚子 上 的 这 两 条 线 ， 就 能 令 头 
部 和 颈 部 显得 具有 立体 感 






TAPARA ЄР pae е 
У ù 
1. 从 耳朵 下 方 引 向 正面 的 粗壮 肌肉 


2. 从 耳 休 后 面 引 向 正面 的 纤细 肌 内 


3. 从 后 腑 义 引 向 正面 的 宽 肌 内 


1. 从 耳 休 下 方 引 向 [4 
正面 的 粗壮 肌肉 


2. 从 耳 打 后 面 引 向 正 
кезк 


3. 从 后 脑 义 引 向 
正面 的 宽 肌 肉 





作画 时 可 以 忽略 的 肌肉 





【左右 倾斜 一 左右 伸缩 
引 向 肩 部 的 肌肉 也 跟着 一 同 伸缩. 


【左右 转动 一 复合 伸缩 】 


焉 头 一 左右 倾斜 


94 \\ ABFA, ABR 
i / ) ZARO EA. 
E 
EN: 


N 







从 耳 下 引 向 正面 
的 粗壮 肌肉 由 于 
четтери. 





AMER ARES) 


保持 脸 部 朝 前 肩膀 上 抬 。 


头 大 概 能 倾斜 到 让 耳 洒 磁 







到 肩膀 的 程度 .但 这 个 动 





Rename LA 
f 


=] 
GN 脸 朝 反方 向 转 
FAME. ау з > 时 ， 头 部 会 离 
动作 变 成 了 转 头 " FAM. 


HME. 








کار 
^ 
ав‏ 
身体 保持 正面 状态 时 ， 脸 74‏ 
无 法 转 到 正 侧面 的 角度 .‏ 
4 
N‏ 
SRAM 2‏ 
位 置 的 基准 . а‏ 





如 果 对 忠 结 进行 强调 ， 那 么 即使 
乍 子 不 粗 也 能 和 女性 形成 区 别 . 







| ~ 
! AL - 
由 于 背面 的 肌 内 大 由 r \ 


WR. АВЕ 
肌肉 受到 拉 伸 ,会 明 ۸ 


显 地 浮 凸 起 来 . 


кежжимив / 


2 


对 于 脂肪 很 多 的 肥胖 角色 
екта. FEDERER жеште. 


部 。 以 下 倾 的 位 置 为 基点 . 头 
部 从 上 里 开始 向 上 提升 


后 仰 (向 上 看 ) 








正面 角度 图 无 需 强调 喉 结 , 
而 要 强调 绒 部 的 册 肉 。 


A 
又 部 前 面 的 肌肉 拉 伸 ， 造 成 肌肉 
线 明星 浮 出 锁骨 也 随 之 凸 起 . 





无 论 是 收缩 动作 还 是 伸展 动作 都 会 
产生 张力 ， 颈 部 线条 和 锁骨 会 征 起 . 











头 部 、 颈 部 和 身体 eit 
脸 朝 侧面 







脸 完全 转向 侧面 时 . 
身体 也 会 稍稍 朝 侧面 
转 (不 可 能 完全 星 正 
ERS). 


脸 和 身体 同时 朝 侧面 转 时 ， 脖 SARE. RAR ANTA 
子 会 显得 比较 长 . 牌子 会 显得 比较 短 . 





接头 部 和 月 体 . 
朝 着 正面 的 脸 


| О 
$ g > g: p meses 
EA- 


матавах 





身体 朝 侧面 ， 舱 转向 正 ; Т 
ян. здътия j 
VEER HERRE S 
a 
| 
注意 不 可 能 有 脸 朝 正面 
而 身体 却 朝 着 正 侧面 的 
情况 发 生 


朝 着 正面 的 脸 








身体 随 着 头 部 转动 






脸 进 一 步 向 后 转 时 
! 上 半身 会 扭 过去。 
YZ 





\ 

背面 状态 和 正面 状态 ЖИШШ 

一 样 ， 脸 不 可 能 转 到 。 的 情形 ， 大 半 张 脸 都 转 过 来 时 
身体 也 基本 上 转 成 了 朝 着 侧面 
RS. 


颈 部 的 各 种 轮廓 章 部 的 作用 是 连接 头 部 和 身体 ， 即 使 脸 部 朝 着 相同 的 方向 ， 列 部 
还 是 要 根据 身体 的 朝向 画 出 不 同 的 形状 和 线条 。 














2. 浓 椎 的 构造 和 鲍 二 动作 的 基本 知识 O peony 
FA 


| RAMMER 
1 ян®тиче. 









жапан ат 
看 人 体 正 背面 时 . 
背 骨 呈 笔 直 状 。 









ARAMEES 
HEE, MERSE. 


юте дй \ 
ERM. WEES. 


ы AER 
ROR. TREE N 
曲 的 规则 来 设计 人 物 姿态 є// \) A \ 
ү | 
A AAA 
t AM \ 
я | | 


根据 大 致 骨骼 画 出 的 身体 轮廓 一 ~ азахкетк. EEHRRNAS 
/ 中 线 。 要 者 中 线 作画 有 利于 保证 人 体 比 
1 i 例 的 平衡 ， 并 能 把 提 住 身体 的 立体 感 . 





正中 线 。 Жаш 
辟 度 基本 相同 的 线条 


аник 
用 画 出 来 ， 所 以 用 
粗略 的 曲线 来 表示 
就 可 以 了 






ERER- AAEE, 


айлав. KRME 
ижи. т 
椎 本 身 并 不 剧烈 弯曲 ,， 


人 的 上 身 无 法 大 幅度 地 向 两 
MIA. ASBIS ла. 





хезайи»квш 
关节 ， 请 注意 许 椎 本 身 不 
TERUK. 





BENARKAH 
е. 使 肋骨 浮现 出 来 - 






4 јахвевя. 
7, япавжам 
/ JT увкяань. 





身体 轮廓 呈 八 字形， 
тишне Е Ł: 以 整个 н 
这 是 向 KARS. 由 于 上 身 仿佛 直 起 ， 所 以 整个 Раните 
RE. 


身体 看 上 去 星 大 贝 后 分 的 状态 . 








扭转 身体 







回头 的 动作 灰 部 、 房 部 和 头 部 联动 构成 身体 所 转 的 动作 。 
| fd 
4 让 
# | ON „ижатине 
7 | $ 从 SEEEN. 
| \ ватане 
Н h 
ر‎ 





本 的 时 候 要 特别 
Т 
RADE. 


жата, 






X MHENRENH 7Y 
\ HESAR, 





【参考 ， 大 臻 草图】 





草稿 。 对 于 能 有 效 突出 立体 
感 的 部 位 都 打上 了 阴影 线 . 





届 体 和 转 体 引发 的 动作 паннай: итий 
联合 将 椎 、 冻 部、 腰部 和 使 关节 的 综合 动作 





FREH. MEMES. 
Е 
成 了 全 身 大 幅 后 从 的 动作 . 











颈 部 扭转 的 方向 





大 部 扭转 的 方向 
¥ 


MRXTEMTE 参考 ， 上 半身 反 向 扭转 的 样子 . 
身 的 前 倾 动作 。 


上 身 的 前 倾 还 要 
ових. 


х наев үл N. 
FY ےد‎ 2, 

\ 

А 这 是 受过 专门 训练 后 才能 做 出 的 屈 傅 


动作 .要 点 在 于 绒 部 和 髋 关节 . 








2 肩膀 与 手臂 的 连接 和 动作 的 基本 知识 肩 关 节 与 肩 肥 骨 和 锁骨 相连 。 让 我 们 来 


学 习 手 向 和 肩膀 的 构造 。 


肩膀 构造 和 手臂 肌 肉 









оевтбнаха. 
会 随 着 肩膀 的 动作 而 
发 生 角度 变化 . 











诊 脾 骨 和 锁骨 是 一 个 整体 


ахи 
覆盖 着 胸腔 并 与 之 接触 、 #28. 





| a HELEN., A 


К i Ai 


人 体 背面 的 肌肉 。 从 后 绒 到 肩膀 FRMA 
再 到 背部 ， 肌 肉 大 面积 相连 。 


锁骨 和 肩 秘 骨 的 接点 


ARR 


ARARRXES 
位 于 背部 ， 但 也 有 


一 部 分 向 前 延伸 
由 此 构成 了 肩 关节 . 





房 部 的 动作 


和 锁骨。 成 为 动作 






伴随 着 肩膀 上 下 左右 
的 动作 ， URNAR 
петата. 





аа 
яв 


锁骨 和 启 妥 得 连 带 革 运动- жанка. яти кни 


椎 的 距离 会 大 大 改变 ， 而 背部 的 表情 MEREHHA. тяж 
етт. жаен. BAFH. 













MEREM ER 
Ж 乳房 也 跟着 
RT KRW. 





۵ 


|! | 
МЕ 
УМ а 
юякянатиха. и 
会 看 上 去 像 玩 具 假 人 . 


(前 后 的 动作 ) заютмтаа. папжяя 
前 后 的 动作 тинг. 









FARRAR 
背部 也 整体 论 成 了 
мй. 





从 正 上 方 看 下 去 ， 肩 部 的 位 置 拉 


到 了 俐 椎 之 后 ， 背 部 的 皮肤 和 肌 
поник. MEXR, 





ر 
承担 身体 重量 时 ， 启 及 #‏ 
骨 高 高 隆起‏ 








> 
Ты 
DRAM. WENA 
EOL DLS 





ESL 
MENALE, ж 
了 一 半 的 锁骨. 


101 


手臂 的 动作 


前 抬 并 旋转 的 状态 





手 辟 扭转 后 轮 麻 线 会 发 生变 化 。 作 画 时 要 注意 变化 特别 
забната. 


жовт 


g 向 内 转 ， 肘 部 到 手腕 的 丙 
例 线条 均匀 收 所 
А аран 
же 
/A 一 一 
\‹ 
隆起 
/ п و‎ 
сей 
| жжвк 
| 半 向 外 转 ， 大 担 指 这 一 


例 的 线条 是 倾斜 的 





жов 
оя. жле 
влив. MARA. ожив. MARA. = 
жанай. 有 部 下 方 会 高 高 隆起 
伸 出 并 施 转 的 状态 
> А 
n 1 
. 7 1 
IIA 2 1 
ПЕ / 多 1 
zareen] [/ DS наленин/ 
BERE. 画 成 S 形 . 7 





骨头 没有 旋转 . 











妃 内 的 伸展 和 收缩 带动 手腕 动作 ， 会 使 手 警 轮廓 发 生变 化 , 
aiii 而 以 手 肘 为 起 点 旋转 时 ， 上 曾 部 分 不 会 发 生变 化 





4. 腿 部 构造 和 动作 的 基本 知识 


如 果 没 有 经 过 训练 .最 
104 多 只 能 转 到 这 样 的 程度 . 






BAHAR (WHAHA) 会 引起 腾 部 线条 的 变化 。 要 
注意 膝盖 以 下 的 部 分 基本 上 是 不 转 。 


EWEN., хае 
有 明显 的 起 伏 。 














打开 约 180”. 


脚尖 竖 起 的 状态 
剧 部 、 髋 关节 的 动作 是 和 


腰部 一 起 联动 的 作画 时 
要 注意 腰部 和 人 骨盆 的 转动 


-Nm 
минка жануу. Е ~ & 


骨盆 向 后 倾斜 ， 背 部 会 
像 猫 一 样 纪 起。 


脚尖 向 下 的 状态 






| Кл 
А \ ,7 И и» тен 
= 9 94 E 街 吉成 弓形 ， 形 成 拒 胸 的 姿势 
8) Р Ч RAL ла RE 

Ni 7 а ج‎ 
有 部 线条 呈 平 级 的 弓形 - Iy 


前 后 СЕТ) 的 动作 









腾 上 下 分 开 时 伴随 着 拧 
тї. 
hh | 
| 了 
il 
{ Р 
| | | | 骨盆 旋转 露出 
j \ 后 部分。 
正面 角度 的 正 下 方 构造 图 
为 了 保持 跨 起 腿 和 站 立 甩 


иа шли. 





坐 着 的 时 候 和 站 着 的 时 候 一 样 
灰 部 旋转 使 双 腿 分 开 . 








腰部 的 旋转 可 以 帮 有 动用 向 后 
抬 起 ， 但 无 法 像 前 踢 动 作 那 
样 达到 180”. 


掌 可 以 分 为 4 个 可 动 的 区 块 。 


5. 手 、 手 指 的 构造 和 动作 的 基本 知识 。。 ml, каванне, F 









指 根 区 块 。 星 带 凑 


手掌 主 区 块 。 星 半 片 形 















在 各 个 区 块 的 连接 区 域 画 上 
mya. 


手掌 区 块 


指 根 区 块 


手指 区 块 





大 致 轮 订 图 要 画 出 手 的 整体 外 形 . SS 
同时 还 要 粗略 地 画 出 4 个 区 块 的 交 用 曲线 来 表现 大 拇指 部 
яв. 分 的 隆起 ， 突 出 手掌 的 
立体 感 
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手 用 力 向 上 抬 起 时 
手背 上 的 肌肉 纹理 会 







手背 部 分 的 轮廓 发 生 了 变化 。 


手 彰 的 大 致 轮廓 图 可 
以 用 两 个 区 块 来 把 握 ， | 


和 аттин 


Ё 所 以 对 于 手腕 的 连 Кы 
^ жш. инан 
жаю. 


手指 的 前 端 要 画 得 
a. 


握拳 的 动作 基本 区 块 的 接续 处 是 手 守则 的 要 点 部 位 ， 这 


EDAR SEAR, 







轻 握 的 状态 注意 要 把 学 头 画 成 
MR. 


HM 


ы] 8 
的 部 位 , 







`S 


\ 


{( 手指 和 指 根 的 福生 
ү, sran. 
N 


指 腹 接触 的 部 位 ， 


提 坟 时 大 拇指 部 分 
оета naa 
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张 开 和 收拢 的 动作 


手掌 


жин 
MAURAR 
MAT. 


手背 





CAREN 










成 了 S 状 的 曲线 . 


收据 的 动作 令 
HERBE 
起 


手指 用 力 会 使 筋 
аты, m 
放松 时 ， 筋 络 则 
会 消失 不 见 , 


0 


手 合拢 时 也 要 用 力 
Е. 


ИЖ ЕЕ. 





手 并 不 是 铁 板 一 块 ， 指 
骨 上 原本 就 禾 盖 荐 大 量 
MANAR. AMFI 


хаш 


жож йе, 


手指 分 开 ， 手 
掌 部 分 也 变 宽 。 


注意 不 能 只 有 手 
指 部 分 打开 。 
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6. 脚 的 构造 和 动作 的 基本 知识 和 手 的 构造 一 样 ， 要 把 所 好 由 根 区 块 。 












和 手 一 样 ， 趾 根 区 块 是 弯 脚 趾 
和 分 脚趾 的 基点 部 位 . 


тек. WEF. 


LE метин ME 
ж. 
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形状 的 基础 


| 
бие а. 


OD, 





man 7 


不 着 地 的 部 分 






著 躁 两 侧 的 突起 在 大 脚 赴 这 边 的 位 置 更 高 一 些 。 在 画 大 致 轮廓 时 
要 和 画 出 连接 两 个 全 点 的 射线 ， 以 此 作为 肢 品 部 分 的 作画 基准 . 


大 致 表示 关节 的 国 








脚 着 地 时 ， 要 让 脚底 贴 着 地 面 基本 тжен. жик. 
эли. 





Ысы 4с: 
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轮廓 随 着 朝向 而 变化 
脚背 和 脚尖 











7 
不 着 地 的 部 分 小 脚趾 这 一 边 XX 
要 画 成 向 内 容 GELET EI 

MSM. 要 设想 一 个 顶点 在 大 ажене 


脚趾 这 边 的 三 角形 ， 
以 此 来 把 握 脚 的 形状 


画 出 脚 关 和 脚跟 
的 平 然后 
在 线 之 间 拉 一 条 
ножен ж 
样 可 以 很 快 确定 
ттш. 





sis 





CNX, ж 
表示 阿 基 里 斯 条 的 线条 要 以 有 力 地 体现 出 骨骼 的 张 
脚跟 的 三 等 分 位 置 为 基准 . л». 


【把 所 形状 的 方法 】 











其 在 接近 脚后跟 的 地 
方 比较 厚 ， 而 脚尖 部 ”弯曲 的 角度 要 根 
HERR. SHEF 据 脚 趾 根 的 基线 ， 
把 握 理 度 的 基准 线 。。 来 确定 


基准 线 


带 若 对 脚趾 区 块 的 设想 


确定 角度 ， 画 出 大 致 轮 订 图 . анине. 
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脚 躁 的 运动 范围 
上 下 的 动作 








上 下 运动 的 范围 很 
大 ， 可 以 达到 90* 
E. 


左右 〈 内 外 ) 的 动作 





为 了 顶 出 脚跟 而 向 内 旋转 邯 踩 时 ， 力 重 集中 于 
тш. 
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胃 部 和 大 腿 根 部 的 立体 感 


大 腿 并 不 是 圈 形 的 ， 而 是 纵 
юш. 











大 部 掩盖 了 矮 干 的 厚度 . 





хат ити 
жт. 


如 果 大 腿 根 的 厚度 不 大 .那么 
кенеа. башха 
каюм. 


参考 - REBIR. 





пеше THAN 
BLEE. 





тюл НЕ ш. 
如 果 这 里 的 四 度 大 ， 那 
么 号 也 就 变 得 细 . 
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‚жав 


从 漫画 素描 
到 人 物 设计 

















动漫 世界 中 的 众多 人 物 有 着 富有 魅力 的 容颜 和 姿态 ， 他 们 是 用 现实 世界 中 不 存 
在 的 比例 设计 而 成 的 。 

要 创造 出 各 种 充满 魅力 的 人 物 ， 并 使 之 自由 活动 ， 创 作者 必须 掌握 丰富 的 人 物 
表现 方法 。 


怎样 才能 画 出 富有 存在 感 、 能 令 读者 留 下 深刻 印象 的 人 物 呢 ? 人物 的 脸 、 各 种 
人 物 姿态 和 发 型 、 个 性 化 的 服装 、 具 有 立体 感 的 构图 等 等 ， 这 些 都 是 基本 元 素 ， 
其 中 有 不 少 要 点 很 难 通过 自学 掌握 。 不 过 ， 用 不 着 害怕 。 有 了 漫画 素描 的 基础 
就 可 以 攻破 这 些 难关 。 


在 本 章 中 ， 我 们 要 以 漫画 素描 为 基础 来 学 习 人 物 架 构 、 变 形 等 实用 表现 技巧 ， 
谷 握 画 出 充满 原创 性 的 魅力 人 物 的 技能 。 
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变形 的 基础 知 Ки | 试 着 把 画 成 通常 尺寸 的 人 物 画 小 。 在 作画 时 推 
TA 项 如 何 使 他 们 看 上 去 像 同 一 个 人 物 ， 这 样 就 会 


获得 进步 。 





尝试 将 同一 个 人 物 画 成 不 同 的 尺寸 
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【的 一 半 大 小 】 
AKRAM) 

头 身 比 改变 后 ， 眼 
睛 的 大 小 和 手脚 的 
\ 夯 法 也 要 改变 。 


пале й 24 ey 





z У 【四 分 之 一 大 小 】 


ар: 
К ИШ, 12 头 身 人 物 ) 
چ‎ 


【 运 观 的 轮廓 了 

表现 人 物 特征 的 关键 在 于 
发 型 . 这样 即 使 变 得 很 小 
也 能 看 出 是 同一 个 人 物 。 





将 人 物 变形 就 是 对 之 进行 简化 处 理 ， 采 取 图 
变形 3 要 素 案 化 的 方式 能 令 人 物 的 气质 明确 地 表现 出 来 
1: 减少 线条 。 


2. 将 复杂 的 线条 简化 。 
3. 强调 。 针 对 人 物 特征 进行 强调 。 




















з. 强调 (扩大 化 ) ， 对 发 艇 和 耳 采 进行 加 
хай. A, PERERA. RUAME 
情 特征 的 做法 ， 也 能 带 来 良好 的 效果 





1. 减少 线条 +2. 简化 复杂 的 线条 对 于 脸 部 ， 要 将 脸形 (FEM 
分 ) 和 头发 简洁 化 。 另 外 ， 还 往往 可 以 省 略 鼻 侧 的 线条 和 鼻梁 等 
部 分 


AN \ be 
Sr 


Тю 2. 对 复杂 的 线条 进行 简 SANW, BAFE атн. 
等 线条 。 化 . 


ө 手 的 变形 一 简洁 化 





【写实 的 表现 】 


O 头 身 比 和 姿态 的 变形 一 强调 变形、 放大、 简化 ) 














5 11 | | | > р 
Ми اا‎ 2 
| }| | mem ЧОУ шаш тош 
TELET || \\ ons ) 2-34% 
| 1! manana, || | erenmanny \ аклан. HER 
77 O l 并 调整 人 体 比例 。 и J |A вех. mrem AA ване. 
(5 头 身 一 6 头 身 ) 2) A С NA as. 
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脸 、 发 型 
突出 造型 方面 的 特征 
(хаи. ха. каз. 
体态 

星 现 体格 方面 的 特征 

(身材 优美 苗条 RE 
等 . ) 

服装 

配 上 能 让 人 联想 到 相应 性 格 和 
行动 的 服装 以 及 标志 性 小 道具 


为 了 设计 出 能 给 人 留 下 印象 
HAM, TERR, RN 


行 变形 。 





体态 、 服 装 等 各 方面 都 要 进 


人 物 设计 技巧 


基于 变形 表现 的 


试 着 做 一 次 人 物 设计 实践 一 边 考虑 设计 目标 .一 边 逐 步 画 上 想到 的 东西 


表情 、 服 装 设计 等 方面 都 可 以 进行 反复 组 构 . 







еюн жатый жїл 
тетет. жеш жит жЕ) 
的 感觉 


把 头发 变 短 ， 眼 睛 处 理 成 微微 吊 梢 的 样子 ， 
进一步 突出 活 省 感 ， 因 为 觉得 还 有 所 不 足 . 
所 以 又 加 上 了 类 似 防风 镜 的 东西 . 


完成 大 致 设计 


【该 阶段 的 注意 点 】 ү 
1. 是 不 是 容易 画 【在 针对 动漫 这 种 需要 /| 
重复 作画 的 工作 时 请 考虑 到 这 一 点 ， 如 
果 只 要 画 单 张 图 则 另 当 别论 ) . [| 
2. 是 不 是 自己 认可 的 造型 【是否 设计 出 

了 自己 喜欢 的 人 物 } . 


为 了 能 对 画 出 来 的 作品 做 出 客观 地 选择 要 过 \ 1 
一 段 时 间 再 去 重新 审视 ， 这 一 点 很 重要 . ` \ 


脸 部 变形 的 设计 为 了 能 让 人 物 具有 -一 见 可 办 的 头 部 轮 廊 ， 必 须 


将 之 设计 得 富有 特征 。 要 设计 出 有 特征 的 头 部 ， 
可 以 采取 “定形 作画 ”和 “补足 作画 ”两 种 方 
式 。 





z 一 一 — КЕТЕ 3 
Са. “定形 作画 ” 一 先 确 定 头 形 脸形 的 作画 方式 一 ) ee 





E r 


确定 好 外 形 和 风格 ,第 一 步 
就 是 机 出 四 边 形 的 大 致 辊 刻 。 





对 于 尖 下 巴 的 人 物 ， 融 的 时 
候 要 消去 赔 届 的 一 部 分 ， 并 
保证 脸 部 比例 的 平衡 。 要 慎 
重地 把 所 好 从 脸 类 到 下 巴 的 
эт. 





ак MEK зявежчяаад 
Pr RRB. 


图 形 的 大 致 轮廓 











对 于 瘤 蛋 脸 的 人 物 
可 以 直接 采用 大 至 
ъ=. 





大 小 的 基准 .那么 在 画 全身 图 时 ， 就 
可 以 快捷 地 把 握 好 全 身 的 比例 { 头 身 


122 ш. 








(2. “补足 作画 ” 一 添加 下 巴 套件 的 作画 方式 ~ ) 这 是 先 用 加 和 又 把 握 头 益 骨 的 一 部 分 ， 
然后 再 补 上 下 巴 夺 件 的 作画 方式 . 








把 已 经 简化 的 下 巴 形状 作为 设计 起 点 ,更 
容易 创造 出 富有 个 性 的 脸形 . 





将 头 部 和 下 书简 洁 地 描绘 出 来 这样 做 的 优点 在 于 ， 即 使 
在 微微 偿 视 这 类 稍 有 难度 的 角度 中 也 能 比较 简单 地 把 握 住 
比例 平衡 . 


оа 


хия те 










【四 方 下 巴 的 人 物 】 


EAREN, 
试 着 画 出 各 种 各 样 
MTE., 或 许 会 创 
造 出 自己 根本 没 想 


тежњатя 到 过 的 人 物 。 


部 分 的 变形 . 


e Utne 如 果 为 上 面 那个 人 物 加 上 / 
开 的 半 个 纸杯 粘 在 头 部 上 ЖЕ. 39 o 
ва. Ж, ба 
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添加 下 巴 套件 作画 的 诀 穿 


【注意 作画 顺序 】 













юявяте»инат+. 
жааятеев. XEMA 
тах. 
【注意 下 巴 套件 的 附着 点 】 
жо. ABRG e 
zsa AT 例 面 的 中 线 





耳 采 的 大 致 轮廓 


下 巴 的 根部 





正面 角度 ， 从 脸 的 中 部 开始 下 笔 ， 


下 巴 套件 等 于 下 倾 骨 。 朋 然 长 度 和 形状 可 以 自 ңа. 鼻子 的 形状 大 小 可 以 自由 设 定 . 
由 设 定 ， 但 画 的 时 候 一 定 要 注意 附着 点 的 位 置 但 位 置 一 定 要 符合 人 的 构成 比例 
ÆHF. 


【在 不 同 的 侧面 添加 下 巴塞 件 时 要 注意 它 的 长 度 】 


`~ 


\ 





Ы, 


жай щш аштеб ешн. 把 下 巴 的 侧面 形状 也 夯 出 来 。 在 设计 人 物 ERREN. жите 
这 就 设计 出 了 人 物 的 脸形 . 时 ， 自 己 一 定 要 明确 地 把 握 好 自己 设计 的 套件 作画 这 种 技巧 有 利于 
人 物 的 脸 部 比例 平衡 根据 各 种 不 同 角度 画 出 相应 


BABER. 
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有 助 于 画 出 个 性 人 物 的 代表 性 下 巴 套件 








适合 于 可 靠 的 大 板 等 粗壮 
结实 的 男性 角色 ， 


ALETA., RFK 
时 ， 适 合 于 温柔 的 姐姐 
等 秀丽 的 女性 角色 








画 多 了 掌握 诀 究 后 ,就 тийш. ERRERA 

可 以 一 下 子 画 出 轮廓 、 物 脸 部 比例 之 前 ， 要 画 出 
ягаи. AF. KER 
星 的 等 分 线 . 


洲 如 果 特征 鲜明 的 马 脸 角 色 只 能 通过 热 蛋 形 轮 麻 来 盏 ， 那 么 就 不 大会 想到 去 画 这 样 的 人 物 。 125 


适合 于 反派 、 科 学 家 等 特征 鲜 \- 
поме. 





全 身 变形 的 设计 帅气 、 可 爱 、 有 个 性 …… 形 容 语 多 种 多 


样 难以 尽 表 ， 让 我 们 利用 头 身 比 来 设计 
出 丰富 度 不 亚 于 形容 语 的 个 性 体态 。 


对 头 身 比 进行 设计 


标准 型 一 7 头 身 和 4 头 身 
ii 
1 





sa 一 一 





写实 型 的 人 体 比例 ， 大 概 是 5.5 
头 身 至 6 头 身 ， 与 全 身 相 比 头 显 
得 较 大 是 其 特征 ， 





М > 
漫画 人 物 的 人 体 比例 大 多 不 同 于 经 过 变形 达到 好 看 比例 的 人 物 。 大 约 7 头 变形 后 达到 可 爱 和 讨 人 喜欢 比例 的 人 物 . 大约 


真人 ， 这 是 因为 气质 成 熟 的 角色 身 到 8 头 身 。 由 于 实际 上 的 确 有 人 长 成 这 3 头 身 到 5 头 身 。 头 身 比 方面 是 10 岁 左右 儿童 
如 果 头 小 就 会 显得 帅气 ， 这 样 一 样 的 比例 ， 所 以 也 可 以 称 其 为 “写实 风 的 样子 ， 但 由 于 手 赂 和 腿 经 过 变形 拉 长 ， 因 而 
来 就 能 像 利落 的 动作 明星 和 电视 Ж; 显得 帅气 - 

剧 主角 那样 特别 好 看 . 
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缩小 化 的 人 物 







WY 
JR 27 
у N я 
з а OQ 版 人 物 很 容易 摆 出 有 趣 的 姿态， 形 
成 可 爱 的 感觉 ， 这 也 是 表现 人 物 的 基 
2 BIAR. 
4) 


手脚 经 过 大 幅 变 形 处 理 的 类 型 .将 8 头 手脚 都 变 小 了 的 Q 版 人 物 . 
身 人 物 卡通 化 时 ， 经 常会 使 用 这 种 比例 、 








在 头 身 比 不 同 的 情况 下 保持 同一 人 物 外 观 的 诀窍 发 型 和 限 哺 的 形状 要 统一 。 


эз. 
R 







少年 漫画 风格 





头 要 画 得 小 ， 关 节 要 画 得 明显 、 


ETT ک2‎ R 
头 部 放大 ， 身 体 缩短 ， 同 时 四 胶 成 了 根子 状 ， 整 体 者 要 用 浑 国 


\ HRRK. 


放大 头 和 手 ， 省 略 肌肉 的 线条 . 











让 男性 显得 帅气 的 8 头 身 

















画 上 从 肤 下 引出 的 
背部 肌肉 ， 这 样 可 
以 体现 人 物 的 强 社 
和 姿态 的 美感. 


关节 部 分 收 紧 . 
жашата 
MER. 


前 骨 突 出 .由 于 脂肪 较 少 ， 
所 以 和 女性 相 比 腰部 周围 星 
EM. 


мнения. ниц 
下 旦 直线 型 并 稍稍 突出 





6 
7 
8 | 
= A 
没有 达到 肌肉 男 程度 的 肌肉 表现 
набй) 
8 
г f 
| RENNES 
距离 拉 长 . 


1 pramme. Fe 
| тт+йияек. 
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让 女性 显得 漂亮 的 7.5 头 身 


^ | еввяяаяя 





(ож). 








MRE. FRREFR. 
вен. NEMAS 







寅 的 一 半 左 右 ， 这 
样 能 使 身体 的 线条 
зямляк. 





优美 的 腰部 轮廓 线 表 现 出 肌 
AHMAR AMR. 


收 但 对 肌肉 的 表现 ， 


突出 柔美 的 感觉 . 


手脚 画 得 比较 小 . 
给 人 带 来 苗条 的 印 
R. 





创作 个 性 人 物 的 技巧 


对 身体 各 部 分 的 长 度 和 厚度 进行 变形 。 


消瘦 利落 型 人 物 EERE ETORRIA 


ABRRRKMAK. ки раа 
К а `% А 


助 骨 下 方 的 上 部 要 
显得 基本 没有 脂肪 ， \ 


腰部 要 画 得 相当 细 EN 
аё PTRK 





697] 


ч X 
Fi 强调 舱 骨 的 突起 . 一 
у / 
р f Pa fa 
| i 
| р 
1 


| 










| МА 


ШШ. ха 


А 
| O \) 
тихенди Î L E 
ams. 对 于 消瘦 型 的 角色 】 
MRE HRA. ащ 
| \ HEMAN. MTA 
1 \ аннан. 
/ 


И ЖИ 
VOR 


RPEN. MAARN 
\ BARE. 


要 将 身体 画 成 板 状 . 


一 жанатта 


j N 稍稍 强壮 的 体形 
\ 
x азия. ME el 
. | 破 下 等 部 位 加 上 线条 А 
能 在 保持 消瘦 感 的 同 Z. A 








N 1.794 
و‎ А 

BUENAS. 2 

可 以 突出 消瘦 感 . 3 < AN И), р таан, 手 
SY 
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强健 的 肌肉 型 人 物 和 消瘦 型 人 物 一 样 ， 采 取 大 约 7 头 身 的 比例 。 










RD ы 大 数 轮 订 图 中 的 
颈 部 要 画 成 普通 
$ \ 的 样子 
\ j ашнаш 
| fd 网 如 小 山 一 般 了 
ымы”) є. 
a = = 
РЕ 
| \ 由 于 大 腿 内 全 的 肌肉 
PE ОШ 也 十 分 发 达 ， 所 以 即 
ў ГА метан. ни 





тт. WE AM. MEY 
ї 各 个 区 块 都 要 画 得 大 而 清晰 ， 
一 


ч 8. актип 
Л saaan. 
EL 
` 由 于 脚 踩 粗 所 以 


显得 脚 比较 小 










танкан! / 
骨盆 的 四 陷 要 用 兰 线 N / \) 
Б P 


AR SCRAM A’ \ 


线条 突出 了 大 及 的 

ma. 
лане \ 
表现 出 经 过 锻炼 的 肌肉 
в. < 


肌肉 块 





不 画 出 从 颈 部 一 


TAANA, яж 
现 其 隆起 状态 . 画 出 肋骨 












打破 全 身 肌 肉 的 均衡 感 。 制 造 出 怪兽 般 的 人 物 。 


妖 异 的 肌肉 型 人 物 





Í \ 


\ 本 HBR. 


对 颈 部 周围 进 行 变 РА 
， BAR, аав №, ч. 
造成 的 四 了 
i = Ma ` 
ا‎ 








\ 











‚ 
人 物 变形 的 习作 ， 画 出 大 臻 草图 进行 
体型 组 构 ， 设 计 出 人 物 的 轮廓， 


“| 三 可 以 用 和 非 正常 的 线条 
来 表现 双重 的 肘 关节 





在 倒 三 角 轮 廓 基础 上 突出 强调 关 
节 部 分 的 初期 设计 稿 、 





一 [ey e) 
т. М \ ХА 
О вана. | | | R 
\\ 在 比例 方面 也 是 小 NR, ，， Y 
| meiek. KOA | / 
f A 
在 着 重 强调 背部 的 问 


| | \ 
| ameta. т | 1 

f j FE. 背部 弓 в. ех. h 
| 起 的 样子， і 7 | [此 来 达到 平衡。 

i if ! 

АШ № 1 
М L 2 ч. 


ا 











表现 手臂 的 各 种 形式 








一 一 一 





MARKEER 





A 
E 


7 


4 


即使 是 不 突出 肌肉 的 细 手 骨 
从 肝 部 延伸 出 来 的 肌肉 线 也 
会 衣 现 出 来 . 






肌肉 型 纺 手 党 的 轮廓 线 要 画 得 平 组 .要 
点 在 于 必须 在 诊 部 、 上 下 肯 和 肘 部 周转 
这 三 个 地 方 加 入 肌肉 线条 . 


用 写 实 风格 去 描绘 同一 个 部 分 也 能 形成 戏剧 性 的 差异 ， 
表现 的 范围 直接 与 设计 的 范围 相关 ， 让 我 们 来 训练 能 
根据 需要 把 握 各 种 特征 的 观察 力 、 


同样 的 手 萤 粗 纳 差别 可 以 达到 两 倍 ， 手 和 手 
指 的 尺寸 也 要 随 着 手 璧 变化， 


对 于 肌肉 型 粗 手 萝 
要 考虑 到 各 部 分 肌肉 
都 很 发 达 的 情况 ， 把 
шө а кї їл А ЖК 
的 样子 . 

运用 笔触 副 出 的 肌肉 线 适合 

用 来 表现 非常 发 达 的 肌肉 ， 
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苗条 的 女性 角色 各 种 漂亮 的 女性 角色 ， 可 以 用 苗条 的 身体 比例 作 


为 基础 ， 再 加 入 丰富 的 变化 创造 出 来 。 


vi \% Л £ 
ت‎ i N 

тюш. T \ 为 了 加 强 苗条 感 ， 要 把 

以 根据 需要 改变 网 \、 тае ARNA. 
EE 


8 
ғ 


штаттан 
头 部 的 宽度 差不多 ， 
这 样 就 能 给 人 物 带 来 
иже. 






强调 人 物 的 菌 条 感 时 . 
要 画 出 颈 根 的 锁骨 以 及 
时 部 、 骨 从 的 骨头 . 


"z 





F. 手指 与 体态 没有 关 
系 ， 画 得 柔软 就 可 以 了 。 

| жї а шо 
突出 女人 味 、 


\ 即使 人 物 很 苗条 .也 要 画 
жиюажияж. 


人 物 饶 视 的 动作 可 以 
用 于 强调 胸部 魅力 的 
жа. 






不 想 强调 胸部 时 ， 可 以 通 
过 腹部 线条 和 隆起 的 恬 部 
来 表现 女人 昧 ， 










这 是 强调 丰满 了 部 的 类 型 
人 物 虽 然 苗条 ， 但 并 非 干 
яхп. пилтан 
бях. тишин 
浑 加 的 轮 谭 线 来 表示 ， 这 
样 就 可 以 形成 良好 的 人 体 
708. 


А] 
部 优美 的 线条 . 


车 人 喜爱 的 缩小 化 人 物 大 头 小 身体 是 漫画 中 最 车 人 喜爱 的 人 体 比例 。 这 个 


门类 中 的 变化 非常 丰富 ， 范 围 可 以 从 2 头 身 到 5 头 身 
左右 。 





手脚 关节 要 画 成 圆 的 


А \ \ | Е | 3 Ho 
(С 8 „® ў 


| БАНИ MEADER. M d кө | < 





到 z 
кееш ла 用 全 身 的 动作 来 表现 害 怒 豪 乐 。 
BARHIA MhEAMHM. ARE 
| 到 肚 躁 的 粗细 基本 一 致 . 


即使 是 同样 头 身 比 的 缩小 化 人 物 ， 也 可 以 根据 手 肢 
大 小 的 不 同 画 法 来 改变 其 可 爱 之 处 。 
缩小 化 人 物 的 表现 







部 和 身体 的 肌肉 线条 . 


SZAH, анте if F X 






| амҗ+вдив. в 
只 要 把 手脚 画 小 就 可 以 
突出 人 物 的 可 爱 ,， 


可 怕 的 怪兽 型 角色 .不 画 出 
细节 部 分 ， 单 单 用 轮 订 线 来 
描绘 ， 使 其 显得 可 爱 . 


即使 是 针对 儿童 的 可 爱 型 
图 画 ， 也 要 认真 地 画 出 宝 
剑 等 小 道具 。 这样 才 能 形 
成 具有 说 服 力 的 “ 画 ”。 





和 人 物 一 样 . EBM 
头 部 画 大 后 就 成 了 Q 


即使 是 设 定好 要 画 小 KB. 


的 手 ， 也 可 以 根据 具 


体 动作 而 将 之 画 大 。 
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针对 经 过 变形 处 理 的 人 物 


描绘 招牌 动作 的 实际 过 程 тт л аиа 








漫画 风格 ， 变 形 人 物 伸手 指 的 动作 
最 初 的 大 致 轮 订 草图 向 前 抬 起 的 手 也 要 一 
粗略 地 画 出 眼睛 和 鼻子 。 
ð r ү хийвя тй 
$ 态 。 接 下 来 对 线条 进 
жешнтенеж. аже Ф 1 行 加 工 ， 进 一 步 完成 
要 在 办 图 阶段 就 画册 草稿 
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对 所 有 的 线条 进行 修整 








头发 ， 眉 毛 ， 脸 的 轮 廊 …… 各 部 分 都 要 沿 着 大 教 轮 订 线 进行 涂 











手 璧 和 身体 的 线条 也 要 束 一 进行 修整. 






锐 有 力 的 直线 时 
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р ن‎ 
超出 脸 部 的 嘴巴 的 线条 也 要 小 心 加 工 





2 
对 惯用 手 为 右手 的 人 来 说 ， 线 条 要 从 左 到 右 ， 从 上 到 下 
папя, ахі, итин, ваня 


完成 身体 


手 周 前 端 省 略 时 ， 线 条 的 尾部 要 尖锐 ， 这 样 能 让 人 物 显得 
MAAR. 


24 


итии ЕЕ. летање дитинен. 
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伸手 指 的 动作 完成 了 





箱 体 意识 作 画 法 试 着 把 人 物 放 到 一 个 立体 的 箱子 中 去 作 


画 。 一 旦 能 画 出 立体 感 ， 就 会 大 大 提高 
人物 的 存在 感 。 


具有 立体 感 的 人 物 


画 出 抠 体 的 侧面 和 上 方 ， 可 以 强 
调 人 物 的 立体 感 。 







稍稍 旺销 视角 度 的 人 物 图 td 

ARBSABERASE. 

但 已 经 具备 了 存在 感 . 把 人 物 放 入 箱子 中 ， 有 利于 把 
所 可 以 看 到 的 部 分 . 


N 
虽然 能 看 到 大 和 量 上 方 或 侧面 
的 部 分 ， 但 立体 感 并 不 强 . 





加 上 和 脸 和 细节 部 分 的 图 ， а 
然 是 只 有 上 半身 的 胸像 图 . 
却 也 散发 着 存在 感 . 


体现 立体 感 的 3 要 素 





【1. 构 图 】 

要 用 能 看 见 三 个 立体 面 
(ER, Mm. MM) 

的 构图 来 作画 。 





【2 阴影 表现 】 
下 巴 下 方 和 腋 下 等 部 位 ， 要 画 
出 阴影 ， 突 出 身体 的 立体 感 . 





【3 地 面 表现 ] 
画 出 落 在 人 物 脚 边 的 影子 . 


把 人 物 放 人 箱子 里 





[ 

















HENARE- 从 侧面 看 ， 就 有 MAESE. 立体 
个 平面 . тов. 惑 进一步 加 强 了 - 





146 











让 我 们 来 把 担 立 体 的 三 个 要 素 : 高 、 宽 、 
深 (厚度 ) 。 

















宽度 


【从 正 上 方 看 到 的 效果 】 
捕捉 到 了 人 物 的 厚度 、 


AR 
(厚度 ) 





چ 


REK 





AR 
(ж) 








【从 正 前 方 看 到 的 效果 】 
捕捉 到 了 姿态 的 宽度 和 高 度 . 
RK 
AR 
UE) 
+ CAES ыы] 
тенти (жи) 相对 
FARS AM REME. 








用 箱 体 轮廓 来 描绘 姿态 



















【 块 状 轮廓 图 】 

аятият ME. тю т 
Б. ВИЗХТОШБ. ВИК 
轮廓 画 出 的 人 物 姿态 。 将 之 作为 
大 略 草图 来 使 用 ， 可 以 很 快 画 出 
具有 立体 冲击 力 的 姿态 . 


MM. тю тю тю кия е5 
的 关键 点 ， 要 画 出 线条 来 确定 这 些 部 位 的 位 置 . 


Чаш! китюивая) 
只 要 稍稍 显示 出 底面 和 侧面 ， 就 能 
тшй. 


如 果 采 用 块 状 轮廓 图 

алш] 5 将 同一 姿态 的 角度 改 为 
向 手掌 这 边 转 的 构图 ， 可 以 清楚 地 看 见 侧面 和 底 7 i явля. 
Е. 因此 大 大 突出 了 立体 感 . 能 轻松 地 把 握 好 形态 . 
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根据 箱 体 描绘 人 物 的 顺序 把 箱子 作为 基本 轮廓 来 作画 。 这 样 可 以 在 


作画 过 程 中 客观 地 把 担 可 见 部 位 和 纵深 等 


要 素 。 
K 














` Ка Р | i / I 
ишшяла—1й+. i ' 4 
араара жж. WMA 
的 人 物 姿态 大 致 画 出 来 . 这 


н. вайн 
较 轻松 . 








人 物 大 致 轮廓 也 本 成 
не. 





У ажет ашан (5 | | 重新 画 出 全 身 轮 麻 并 
B. нЕ. ию BES. ва NENT ы” 进行 加 工 后 的 效果 . ， 
я) ， 然 后 重新 修正 全 身 的 轮 记 . 


(б) 画 出 细节 部 分 ， 完 成 草稿 
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提升 人 物 魅 力 


表现 着 装 人 物 的 技巧 


服装 表现 的 基本 知识 无 论 是 怎样 的 服装 ， 只 要 画 好 裙 争 ， 就 能 让 画面 具 


有 说 服 力 。 让 我 们 来 学 习 描绘 服装 的 基础 知识 ， 还 


有 那些 画 好 福 争 的 穿 门 。 


基本 的 福 皱 





изаи 









ЕЕ 
星 平面 状态 ) ， 一 旦 上 身 就 会 星 
现 出 立体 状态 . 

紧 贴 肌肤 






运动 方向 反例 的 部 分 
AB. REMER 
MEM, 


因为 明显 的 细 历 会 令 角 色 富 
有 魅力 ， 所 以 可 以 将 实际 重 
直 的 衣服 轮廓 稍稍 收 细 ， 加 
лив. 


тюй. жеш» 
抬 起 的 一 侧 拉 伸 。 


心安 小 ， 布 量 少 的 衬衫 和 裤子 会 形 
пхае. 

合肥 大 宽松 的 服装 会 形成 大 面积 的 
松 委 ， 整 体 上 福 争 量 很 少 - 
BIAN. AFERAT 
ФОУ КЮЧ. 
рй ЫБЫШ 
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| 把 握 显 现 出 身体 线条 的 部 分 


引 向 侧面 的 部 分 等 А 













снази 
身体 形成 大 光度 的 \ 
ев. iA 
Ж 
{ 4.» 
вилла | р 
Н | 着 着 重力 方向 做 动 
作 的 那 部 分 身体 的 
| BANKE, яжижа 
/ // napana: 现 的 部 分 也 反 了 过 来 | 
/ 身体 的 正面 等 宽广 区 \ | 
/ РТ 、 | 
аң+аван. f М, | 
| nk i 
| 


遮盖 身体 线条 的 部 分 会 形 
RAR. 


ЖБИ ЕЛ ЗЕ 3 
ч, 布料 朝 着 肘 关 LN 
BRE. с 
\ IAA 


\ 
将 布料 的 松 重 部 
پر ا‎ 


27 2 A ше 





衣服 贴 着 手 崩 的 轮 
юв. 








简单 的 裙 皱 描绘 法 


7 Ж. жиенинин Шы Уш 
ASAT. p 5 
> КА № / занес 2 ү 
LA A 22 ке дл / Vi 
т {\ 


被 动作 拉 伸 出 来 
еж. 


г г ЗЕ: 
Ф =акиннанизнхатя. © 配合 起 伏 的 山 型 轮廓 加 入 福 策 线 


ITTELLA 
SHREE, 






> 

Л 
WW 

N S тта 


VS [IAN 
аалваежан. 
也 要 严整 地 画 出 身体 . 


简单 的 裙 皱 描绘 法 


7 Ж. жиенинин Шы Уш 
ASAT. p 5 
> КА № / занес 2 ү 
LA A 22 ке дл / Vi 
т {\ 


被 动作 拉 伸 出 来 
еж. 


г г ЗЕ: 
Ф =акиннанизнхатя. © 配合 起 伏 的 山 型 轮廓 加 入 福 策 线 


ITTELLA 
SHREE, 






> 

Л 
WW 

N S тта 


VS [IAN 
аалваежан. 
也 要 严整 地 画 出 身体 . 


明 然 从 大 体 上 来 说 服装 是 庶 扩 体型 的 事物 , 但 

用 服装 来 表现 人 物 的 个 性 无 论 男女 ， 在 服装 上 都 有 突出 身体 线条 (ве 
H) 和 掩盖 身体 线条 的 巨大 区 别 。 可 以 根据 这 
一 点 来 表现 人 物性 格 ， 


遮盖 体型 的 宽松 服 
















身体 和 服装 之 间 有 很 大 的 空 莹 。 
在 内 显 纤细 的 女性 气质 和 每 对 
的 角色 时 会 起 到 出 色 的 效果 . 


如 果 布 料 比较 硬 ， 
肩膀 部 分 也 会 形 
REM. 


服装 和 身体 之 间 没 有 空隙 . 
可 以 骨 于 肌肉 型 的 角色 和 
想 要 突出 身体 线条 的 角色 。 


对 于 仿佛 在 裸体 轮 
LAS ETET. 
жю ти) 
多 出 来 的 布料 向 表现 来 营造 服装 感 。 
THE. 





T 恤 和 身体 线条 的 表现 
PC 5 а 到- 


A / 1 A е 
А И ie И | A 


RASS! паш тале] 








| жжаянытнањи азаниядвення 。 。 袜 敏 根据 身体 的 起 伏 形成 . 
з. 要 骨 平 缕 的 V 形 线 来 画 。 AM. зле READ ë 要 用 锋 锐 利落 的 福 御 线 来 突 
大 а-аа, 出 身体 线条 。 





描绘 着 装 人 物 的 实际 过 程 我 们 会 从 大 致 轮廓 开始 讲解 为 人 物 添加 服 


装 的 顺序 。 服 装 会 跟着 人 物 的 动作 而 动 。 


让 我 们 来 看 看 用 服装 强调 人 物 动作 的 实际 
作画 过 程 。 
@ ГА 
> © \ ， 
\ ۳ ا‎ = 
2 хр) 
Р, КАСР 
4 4 м. {= А \ 
4 P % zd A е 9 画 出 裸体 状态 的 人 物 。 
249 4 / ) 本 


画 出 人 物 姿态 的 大 到 轮廓 。 Z 1 
CAH “М 


@ - w 在 神志 的 身体 上 重出 服装 ， 先 面 裸体 人 
物 ， 再 为 其 加 上 服装 ， 这 种 做 法 可 以 表 
现 出 配合 人 物 动作 的 服装 。 





155 


运用 服装 来 表现 人 物 的 效果 







袖子 的 宽松 部 分 
形成 扬 起 的 效果 . 


м 





随 着 人 物 的 动作 ， 服 装 
的 轮廓 线 变 得 紧 贴 手 几 
еж. 
жак жанат 


к KREMER. 





н 大 腿 根 到 膝盖 部 分 的 裤 
因为 松弛 而 形 子 很 服 帖 ， 因 而 形成 了 
RARE. захаа. 


下 摆 扬 起 的 表现 







裤子 的 线条 正 是 
KHER 4 
ANURAG. 





n = 


®бзйш®. 







动作 和 风 的 方向 


以 窗 折 点 为 中 心 产生 出 放射 状 的 袜 
ж. 
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描绘 具有 动感 的 姿态 





仰视 图 的 角度 可 以 带 来 魄力 


=æ à 


有 效 地 表现 出 具有 动感 的 姿态 一 一 

1 .运用 立体 型 的 构图 

2. 运 用 单 妥 站 立 保持 平衡 的 表现 

3. 展 现 大 幅 扭 转 的 动作 

主要 考虑 好 以 上 几 点 内 容 后 ， 再 添上 头发 和 服 





装 的 动态 。 


LARRE 
е» 

swt. 7 

| i 

і / 
Дд 

J LELE 
кФважеип | و ا‎ ы 
эли. 9 Е 


RABH FAN 
位 置 扭转 来 表现 “ 旋 
转 ” 的 动作 . 


тикленип , 


从 头 部 拉 出 一 条 垂直 线 ， 可 


以 看 出 肚 的 位 置 在 头 部 之 后 ` 


虽然 这 种 站 次 肯定 会 让 人 挤 | 
创 ， 但 其 具有 的 不 安定 性 带 
жталзайв. | 

| 








E N меш? E. 


【完成 】 








【加 入 服装 的 线 稿 】 








/ \ | звяна 
/ MARATRA 





在 贴 网 点 纸 之 前 ， 要 将 发 际 线 
衣服 下 择 周遭 等 处 涂 黑 ， 进 一 
步 突 出 人 物 的 立体 感 . 


тюш. ял \ 
RRR. \ 
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(用 绝妙 的 平衡 表现 来 描绘 人 物 姿态 ) 









【裸体 人 物 草稿 ] 
身体 运动 的 方向 






K 


头发 运动 的 方向 . 

北 着 身体 运动 的 方 \ 
ежа. шеш 
出 动感 . 





对 于 特别 的 姿态 ， 要 画 出 几 幅 其 他 角度 的 草图 ， 
以 此 来 把 所 腰部 的 旋转 以 及 四 肢 和 头 部 的 位 置 
关系 等 要 点 。 在 随后 画 服装 的 时 候 ， 这 也 可 以 
жю». 


ы] 





【完成 1 





[加 上 服装 的 线 稿 】 
| 
1 
A ál 
\ / 
жен аек \ ) 
代表 1/ 


жже \ 
部 动作 具有 很 高 ! 
的 自由 度 。 





扭转 动作 呈现 出 的 华丽 表现 











пап RHAI 
mama 
EHRAR х i 
SS Pn 
л 
Ў — #8 
下 半身 的 朝向 一 一 、 


让 头 部 、 上 半身 和 下 半身 朝 着 不 同 的 方 
向 ， 以 此 来 表现 大 幅度 的 扭转 动作 . 


сз, 的 动作 . 


) 上 半身 朝 着 路 
Р 1 Блай 


胸部 的 变形 能 突出 上 
半身 动作 的 剧烈 性 


要 在 赤脚 的 基础 上 ， 小 心 仔细 
地 画 出 厚度 鞋 的 形状 。 ` 





AREA. 






画 出 袖子 和 短裤 内 全 的 阴影 













【加 入 服装 的 线 稿 ) 





ию 
在 关节 部 位 面 出 
细小 的 福生 


成 波浪 形 可 以 体现 
布料 柔软 的 有 





жилав, ож 
最 力 ， 因 此 要 仔细 地 描绘 


简 边 形成 四 陷 ， 可 以 使 之 
与 腿 部 的 宰 圳 部 分 形成 鲜 
明 的 分 界 。 





зки 


鞋子 可 以 表现 人 物 的 性 格 ， 同 
时 可 以 给 人 物 以 超 平 想象 的 说 





加 工 指示 稿 对 于 动漫 作品 的 最 后 加 工 ， 需 要 制作 一 份 指 
示 稿 来 说 明 阴 影 ， 对 比 度 等 方面 的 处 理 方式 . 
在 指示 稿 中 会 用 到 浊 画 素描 的 肉体 基础 知识 . 







指示 内 容 要 用 铅笔 【或 活动 铅 
8) 加 注 在 原稿 的 复制 稿 上 . 
为 了 便于 理解 ， 有 时 还 会 用 各 
种 彩色 铅笔 做 出 好 像 儿童 填 色 
画 那 样 的 指示 稿 . 


彩色 原稿 也 会 有 指示 稿 ， 可 
以 从 平时 就 开始 养 成 用 填 色 = 
面 方式 佑 指示 稿 的 习惯 。 \ 


NS 











封面 人 物 设计 现场 


让 我 们 来 看 看 本 书 封面 图 的 
绘制 过 程 ， 以 此 作为 人 物 设 
计 的 一 次 实践 。 作 画 者 是 森 


田 和 明 先生 。 





0 


5 


EK 


设想 图 ， 出 于 将 本 书 主题 一 一 创 想 素描 简 明 地 图 像 
KEK, ах. mE MEN ий 
想 为 作画 的 要 素 ， 














| 
| 














这 是 为 了 突出 人 物 脸 部 而 采用 人 以 凰 构图 所 
画 成 的 大 臻 轮廓， 这 时 ， 人 物 抱 着 一 枝 铀 


8. 


BRERARAXHAKAGE. MR 
же - т - BOYER 
的 . 舒展 的 动作 设想 原 是 个 补 之 一 
但 由 于 和 写实 型 的 钢 头 配 在 一 起 时 这 
种 人 物 旦 得 不 醒目 ， 所 以 这 个 设想 便 
就 此 打住. 
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这 是 当初 计划 中 的 青蛙 动物 服 的 
头 部 草创 图 ， 从 “只 有 了 眼睛 不 好 
KR RENAME 





Жж KENE, EE HR á | 

| т#нкював. таная 

тие 根据 大 至 轮 订 的 通常 要 领 来 进 
яа. 





























желкш ARRERENEN. PM 
ж. 青蛙 风貌 和 可 爱 等 这 些 要 素 画 出 来 的 着 装 形象 设想 
图 .正面 和 例 面 的 设计 差不多 确定 后 ， 接 下 来 就 是 配合 
шат. 








( 











/在 做 最 后 加 工时 ， 注 
意 手 要 按 在 稿 纸 的 边 
缘 部 分 ， 不 要 直接 本 
画面 。 























